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PROGRAMAS MICROHOBBY. 
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COMENTARIOS DE PROGRAMS. 

State tte iCts mejores pfogfamas del movefile son comentados en e5te nOmem 

BASIC Tercera pane de esie coieccionawe 

INICIACION. Segunda pane del Color en el Specirum dibuiando en color 

PROGRAMAS DE LECTORES. Olrecemos esta semana dos ptogramas: 

•Qcpyiine* y-Antmemo j *. 

Avance del SIMO. 


ENCUESTA. Sacamos el Spectrum 
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SI NO QUIERE TECLEAR SUS PROGRAMAS, 
MICR0H0BBY EOS GRABA POR USTED: 


CADA MES 
PONDREMOS 
A SU DISPOSICION 
UNA CINTA 
CON TODOS 
LOS PROGRAMAS 
PUBLICADOS 
EN LOS 
CUATRO 
NUMEROS 
DE DICHO MES. 

La primera cinta contend^ los 
programas pubiicados en los 
numeros del T at 4 inclusive; la 
segunda. los publicados en los 
numeros del 5 al 8. y asi 
sucesivamenie 

El precio especial de esta cmla 
es de 560 ptas., mas 75 
pesetas por gaslos de envio 
por correo certilicado a su 
domlcilio. 


SI V0. ESTA INTERESADQ £N 
RECIBIRLA, ESCRIBA A 
HOBBY PRESS, S.A., 
APARTADO 54062 D£ MADRID. 
INDSCANDO CLARAMENTE 
QUE MES COMPLETO OE 
PROGRAMAS DESEA RECISIR 
EN CINTA E INCLUVENDO EN 
EL SOBRE UN TALON 
NOMINAL A NOMBRE DE 
HOBBY PRESS. S.A., POR 
VALOR DE 625 PTAS., 0 SI LO 
PREFIERE, EL RESGUARDO 
DEL GIRO POSTAL A TRAVES 
DEL CUAL HA EFECTUADO SU 
PAGO. 

jELIJA LA FORMULA 
QUE MAS 
LE CONVENGA! 


CualQuiet consults puede 
realizarla llamando a los tels.: 
733 50 12 - 733 50 16 
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APROVECHAMIENTO 
DELA VARIABLE SEED 

Son muchas las ocasio- 
nes en las que, por necesl* 
dad de programacibn. se 
nos plantea el problems de 
tener que introduce un de¬ 
le rminado valor en una di- 
reccibn de memoria Siem- 
pre que el valor sea mayor 
de 255, habrd que tener en 
cuenta que va a estar com 
puesto de dos octelos, de 
los cuales el primero va a 
ser el menos significative 
(aunque esto no parezca 
muy Ibgica). 

Veamos un ejemplo: si 
queremos introduce el nu- 
mero 1000 en la direcclbn 
de memoria 64500. pode- 
mos consultar el capituio 25 
del manual, en el que se nos 
habia de las variables del 
sisiema. All! enconiramos 
una formula' 

POKE N. V — 256 INT 
(V/256) 

POKE N + 1. INT (V/256) 

Con ella es posible alma 
cenar en la direccibn antes 
citada los vaiores 23 2 y 3 co- 
rrespondientes a los octe 
los mbs signfficalivo y me 
nos, respectivamente, La so 
luciOn es buena, pero la 
formula puede resultar un 
poeo engorrosa si la utilize- 
mos muchas veces. 

Otra soluciOn mbs rbpida 
estb relacionada directa- 
mente con la variable del 
sistema SEED, que es la que 
contiene el origen para RND. 
Es la variable que se fija me 
diante la funciOn RANDOMI¬ 
ZE, Las direcclones donde 
se encuentra almacenada 
esta variable son la 23670 y 
Ea 23671. Si introducimos la 
sigurente instrucciOn RAND 
MIZE 1000, almacenare 
mos en la primera direcciOn 
de la variable SEED el octe- 
to menos significative (232). 
y en Ja segunda. el mbs sig 
nificativo (3). Por tanto, bas¬ 
tard con introducir la si- 
guiente linea PRINT PEEK 
23670. PEEK 23671 y ten- 
dremos en pantalla los vaJo 
res antes citados, los cua¬ 
les se tntroducen mis tarde 
con los POKES Correspon- 
dientes. 

Una forma de simplificar 


todo esto consistiria en in¬ 
troducir directamente en tos 
POKES correspondientes 
los vaiores PEEK. Para con- 
seguirlo. utilize el siguiente 
programs: 

10 IMPUT N: RANDOM!- 
ZE N 

20 POKE 64500. PEEK 

23670 

30 POKE 64501. PEEK 

23671 

40 GOTO 10 

SIMULACION DE 
LA SENTENCIA 
"ON... GOTO " 

La sentencia on.,, goto” 
per mite bifurcar una serie de 
llneas de programa depen- 
diendo del valor de una de- 
terminada variable, por 
ejemplo: 

ON X GOTO 100. 200. 
300, 400 

Si X es igual a cero o X es 
mayor que cuatro, la senten¬ 
cia se ingnora y se ejecuta 
la siguiente. Si Fa variable X 
esta dentro del range 1-4, ei 
programa blfurcarb correcta- 
mente (X = 1 goto 100, X 
= 2 goto 200. etc.). 

Aunque el BASIC del 
SPECTRUM no posee este 
comando, su simulaciOn es 
bastante sene ilia; una de las 
maneras de hacerlo serfa la 
siguiente: 

10 REM " * ON ... GOTO 
DEMO. *** 

20 LET X = (1 AND 
CONDICION-1CIERTA) + (2 
AND CONDlC10N-2-CIERTA) 
+ (3 AND CONDICION-3 
CIERTA) + (4 AND CONDf- 
CION-4 CIERTAJ 

30 IF X = 0 THEN GO 
TO 60 

40 GOTO X'IDO 

50 REM ”■ END DEMO. 

-a « * 

60 REM * *' RESTO DEL 
PROGRAMA 

Para el caso de subruti- 
nas, sustituir la linea 40 por: 
40 GOSUB X*100 

Las limitaciones de esta 
forma particular de resolver 
el problems, son: 

A: No puede haber dos 
CONDICIONES SIMULTA- 
NEAMENTE CIERTAS. 

B: Las llneas de programa 


donde vamos a bifurcar de^ 
ben poseer una separa- 
CION CONSTANTS 

Aunque se puede objetar 
que esto no es mis que la 
resolucibn de un caso par¬ 
ticular, debemos bacer notar 
que el mbtodo siempre es el 
misme es decir, hallar un ai- 
goritmo que se ajuste a los 
numeros de sentencia a los 
que queremos bifurcar. 


SCROLL 
DE PANTALLA 

lino de los problem as con 
los que mas a menudo nos 
enconiramos en todo tipo de 
apficaciones. bien sean jue- 
gos o programas de utilidad. 
es la presentacibn en pan ta¬ 
fia de los resultados. 

Indudablemente existen 
para este problem a multitud 
de soluciones incluso en 
BASIC, pero la que nosotros 
sugerimos nos parece la 
mbs simple; recurriendo, eso 
si. ai eddigo miquina 

En la ROM (READ ONLY 
MEMORY, memoria de sblo 
lectura), existe un eomplejo 
programs encargado de ges- 
tionar multitud de tareas 
esenciaies para el funciona- 
miento del ordenador que. 
normalmente, nos pasan 
inadvert idas: pues bien, di- 
cho programa se compone 
en general, de subrutinas 
que se llaman unas a otras 
y nosotros, aprovechbndo- 
nos del trabajo de la casa 
SINCLAIR vamos a emplear 
una de ellas que comienza 
en la direccibn 3190. 

Esta subrutina realiza to 


que en la jerga informatica 
se conoce como SCROLL 
de pantalla, es decir, todo 
aquello que se encuentra en 
el display de nuestro moni¬ 
tor o televisor se mu eve una 
linea hacia arriba. proceso 
anilogo al que realizamos ai 
terminar un renglbn y mover 
el camo en una miquina de 

Rtirrihif 

El truco estb en IMPRI- 


MIR EN LA ULTIMA LINEA 
DE LA PANTALLA mediante 
un ' print at 21,0;“ lo que 
sea " H y luego llamar a la 
subrutina, bien mediante 
“RANDOMIZE USR 3190" o 
asignando a una variable 
cualquiera este numero 
“LET NOIMPORTA = USR 
3190” 

Cualquiera de las dos 
sentencias an ted ic has bas¬ 
tard para que nuestra rutina 
se ejecute. 

Para aclarar ideas, teclee 
el siguiente programa de de- 
mostracibn por favor; 

10 REM **” SCROLL 
DEMO "" 

20 PRI NT AT 21.0; ' ESTE 
PROGRAMA ES" 

30 LET A = USR 3190 
40 PRINT AT 21.0; UNA 
DEMOSTRACION" 

50 RANDOMIZE USR 
3190 

60 PRINT AT 21,0;“DE 
SCROLL LINEA A LINEA" 
70 LET A - USR 3190 
80 PRINT AT 21,0 

En wte o spac io ta mpan iwian ca 

los truce* que m je siros lecto¬ 

rs qmaran pfopong f _ 

Para glta no Tiengn m£s gtie enviaf 

los por correo a MicRQhOBBV 

CrAirQtjiSpo More II > 0 , 24. of. 3 y 4 

Madrid-20029 
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AVENTURA 

ENLA 

PIRAMIDE 

David BRADLEY 


Con esta nuevu version del 
entraiwble juego de to 
Piramide, Nemos querido 
offerer a nuestros lertores el 
«mas difml todtma», uita 
consecution de prvebas de 
exceptional (alidad grafica, 
quo requerirdn de una gran 
habilidad y reflejos* 

Consistent on colorear una serie dc 
bloques do «piedra», enfrcmandonos a 
[odo lipo de pcligros: bn las ascsinas quo 
ruodan harin nosoiros para aplastarnos, 
scrpicntcs mak-volas quo 110s pcrsigucn 
sin piodad v un numero indctcr- 
minado do pa mall us para 
cjerdtar nuestra hahili- 
dad y ( sob a' todo. 
nucsi ra pacicncia, 
ya quo pmgresi- 
vamcmc cl jucgo 


La avonlura y la agdidatf de 
rafter jok prfr»ntfls en este 
antr#tenido juego que l« h&f& 
pastir ham diuertidas. 
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se va haciendo mas y mas dificil requi- 
ricndo toda mtcstra concent racibn, 

A1 comenzar el juego disponemos dm 
ires vidas que delicti ba.stamos para avan- 
zar a traces de las suecsivas pant alias que 
cl program a nos presenta; cuando gas- 
tamos nuestras ires vidas debemos co¬ 
menzar otrci vez desde cl principio: pali¬ 
lalia I. 

hn las primeras cuairo pantallas, cl 
asunlo es send No: la bola sc desli/a por 
k's laicralcs dc la piramidc exc In si vam eli¬ 
te, y nosotros nos litnitamos a colorcar 
bloques procurando, cso si, csquivarla; 
si la bola nos toea perdemos una vida. 
Si conscguimos colorcar lodos los blo¬ 
ques pasamos a la pamalla siguieme. 


IMas dificil todavia! 


La pamalla cinco tienc una pequefta 
dosis del <mias dificil iodavta»: ahora, la 
bola nos busea, accrcandosc u nosotros 
inexorablcmente. 1 legar hasia aqui es 
basiante dificil, y una vcz que homos su- 
perado trabajosamentc esta pamalla, 


gft a IHK 7 BRIGHT I C4.3 

3 GO TO 650C _ 

a eeee» .3.7 beep .is,* beep 

.IS, a BEEP .15-0 BEEP ,IS,-3 
BCE* .+«,-* 

3 RETURN 

i :LCT HI-ft LET LlUES*3 LET 
SCORE =15 LET SCREEN „ 

7 IF LlUES-*® THEN GO 5UB 
9 RANDOM12E 

It REStQBC QQOO OR F bUSR "A 
TO USR “H"*7 REAP ft POKE F r ft 
NEXT F 

13 PRINT INK J, ■PflHTALLfl 
IS PRINT INK S.SCREEN, 

14 PRINT INK 3 r Tfle 23, PUNT05- 

15 PRINT INK AT 0„ 25,"NflxIHfl 
* a , AT 4,25. INK 4 , Hi 

17 PRINT »T 1 , i5 p £ SCORE AND SC 

19 PRINT INK 3> “UIMS" 

20 hBISHT 0 

100 LET z*ig LET X.® LET Y-O 
lie FOR G«1 TO 5 
120 FOR TO 22 -¥ STEP 4 

ISO PRINT INK 6,RT Z,P +1 ."RS" . fl 
T Z+l.F,; A B-.RT Z43,F; 'G H" , 
RT Z *3 ■ F , "CCftO ' . AT Z *4 , F ; " BDCfi . 
AT Z M. ^EF ' 

140 NEXT P 

143 LET Z = Z -4 LET X -X + 2 LET Y 
■V #2 

ISO NEXT 0 

200 RESTORE 910O FOR F=U*R A" 
TO U3R "T" 47 REAP A POKE F.fl 
NEXT F 

210 LET Rf a-RBRBRS r LET fili CD 
COCO' LET A ■ I 7 LET B*15 LET Q 
w 1 

43® GO TO i 1000*“. KEEN <6 OR SC 
REEM*?J I ¥ 12000t £ SCREENkS OR 5CRE 
EN*9» i • L30&0* tSCRECNsSP i * 15*00+ l 
SCREEN*.101J 

1000 LET LET J=0 LET 3 = SCR 

EEW LET Gi0 LET H>0 
1010 LET Utl LET U«1S LET P-0 
LET E = I NT £ RND #2 j 
1020 LET T = I N'T [ R N D * 4 J IF T*l>- 
4 THEN PRINT INK 3, PAPER 0 , AT U 
. U. " I J ' , AT V+ 1 , U, '' KL '' GO TO 106 

1000 IF Qml THEN PRINT INK 7 r PH 
PER 1jftT fl,e, "RB-.ftT ' CO" 

1033 IF g a & Then print ink 7 . pa 
PER l.flT -EF- ,flT h + 1 ji B . 'OH 

103? IF HTTP lA-l.BJ it THEN PR IN 
T INK l r PAPER ®,PT A-l P B.-TS" . A 
T fljB-J, 'T". AT S^B+gi^irlfcT 
B - 1 > ' 1 fi 1 ' , HT p B*3h fc, 0-, HT U*S,B, 

“WO"' LET SCORE-SCORE *2S LET Je 
J+l PRINT AT 1 ,-t SCORE 

1040 LET OSvINKEYS 

1041 LET 0*0-1 

1043 IF PTTR [A*a r e-31-07 THEN I 

¥ Oi^CHRt 122 Then HRINT PfiPEP 1 
, ftT A B. - . AT A*I,e, ” LET 

fi = & - 4 PAINT INK 7.AT ApB. AB .a 
T A+l-B. CO" GO TO T00O 
1040 IF ATTR 1 ft * 2 , 3 #■ 4 I a&7 THEN I 
F 01- iChR» 32 THEN PRINT PAPER 1, 
AT A.S- ' '-AT A # 1 ,B f Jl " LET B 
«B*4 PAIN* 1 INK ? ..AT A.B. EF .AT 
A* I 0 Gm GO to BBC® 

10SC5 IF ATTR -H*3 B i =S THEN SEEP 
.01 <AND*j0r-l0 

103S IF ft T T ft iA«3.B»tz6 THEN CL S 
GO SUB 4 LET LIVES-LlOES-l 
GO TO 7 

10SS IF 3CW^EN>>10 THEN IF ft.ff T 
HEM IF VmM THEN GO SUB 4 CLS 
LET LlOtiiLlUES-i GO TO 7 


aparece, en la 6, la vedette del progmma: 
la ser pic rite que nos encontrara y dcstrui- 
ra a poco que nos descuidemos. 

Para los afortunados que ban He gad o 
hasia aqui, una pamalla de «relax» t la 
sictc, identica a las cuairo primeras. 

l a pantalla ocho cs casi analogs a la 
cinco. pero cl movimiento dc la bola es 
absolutamenic aleatoric y el curso dc la 
accidn sensiblcmcntc mas lento. 

I:ii La nuevc, por lo den uis calcada dc 
la fi, present a la novedad de la prescncia 
dc dos «ascensorcsi> a antbos lados dc la 
piramidc. que nos permiten alcanzar la 
cima cn un saniiamcn, aunqiic para 
a mat gar nos la vida, solo pueden scr usa- 
dos una vez. 

la pamalla die/ podriamos decir que 
es cos a de locos. Abora son la bola y la 
scr pi erne las que nos persiguen a la vez, 
a velocidad cndiablada: un consudo: bay 
asccn sores. 

El resio de las pantallas {nosotros pro- 
banios hasia la 100) son igualitas que 
Ea numero diez; asi que, suerte, y divicr- 
lase. 


IB67 IF 6CfiHeN<=S 
the*l if ft=u then 
SUB 4 CLS LET 
GO TO 7 

iflfie IF ftC&EEN^=9 


T HEN IF T * I r mi 
IF 3^U THEN GO 
LIUE3-LIUES-1 

THEN IF 0v=0 T 


HEN IF Siy TMEN IF B>U THEN GO 3 
OB 4 CLS LET LIVES-LXUE3-1 G 

0 TO 7 

1039 IF j«13 THEN RESTORE 9400 
FOP Fill TO 19 READ A BEEP -07 
ft NE.-T F CLS LET SCREEN*S£ftE 
EH * 1 LET 5C0RE■SCORE*I*2S GO T 
0 7 

1060 PAINT BRIGHT 1. INK &,»T 3 
O.ftii ro LIVES*2■ ftT 4 TO 

LlJC 3 f£- 

10^0 I F PS-CMP* 113 f HEN PRINT P 
APEfi | . RT fi fi. ".AT A 4 1,B 

SEEP .01 30 LET fttft-4 LET 6- 

E -2 LET 0=0 

1C72 IF Pt-CHRft 112 THEN PAINT P 

flPEA i.st ft.B," At R*i.e 

BEEP . 01-^0 LET R=rA-* let fi = 
B*2 LIT Gil 

1074 IF 0 1 *CHA 1 122 r men paint P 
HPEW i ftT ft.& ftT ftMri.B, 

BEEP .01,30 LET A*ft*4 LET G■ 


B-5 LET 0=0 

1075 IF DtmCHfti 32 ThEw PRINT PH 
PEA 1 .AT ft & AT ft + 1 ,B , 

BEEP .01 30 LET ft =ft44 LET &=B 

*St LET 0 el 

It7ft IF Dt-CHRJ 122 fiHC ATT p 

4 E*2i fe0 0 & ATTR ft-4 C-i- 0 THE 
N GD SUB 4 CLB- LET ulVEStLlVE 

5 - 1 GO TO 7 

1077 IF JCGEEN.* THEN GO TO 2010 

1373 I F SCREEN=f THEN GO T G 3010 

1079 IF SCPEE1,*9 THEN GO TO 2010 

100® IF SCREEN .10 ftNO V*® THEN 
GO TO 5022 

1031 IF SCREEN >=10 AND- Yal THEN 
GO TO 3020 

1O03 IF T*1 -** THEN GO TO 10B3 

1064 GO TO 10 IQ 

10S6 IF E»® TrtEti LET p.P#2 

1067 IF Eti ThCh LET P.P-2 

IG90 PRINT PAPER 3.AT U.U.” ".A 

T Utl.U, - l 


1095 LET UtU+4 LET O.U.tP 
110O lET P.0 

JIGS IF SCREEN*3 THEN LET E-INT 
IRNDfgl 

1110 IF Oil? THEN GD TO 1010 
1120 P&EHT INK 5, PAPER 5,AT 0,0 
.-IJ-.PIT y^i^o.-KL 
1150 GO TO 1030 

2000 LET G.0 LET M-0 LET 0.® 
LET Jafi LET I■SCREEN LET E.0 
LET 0=1. LET U.13 LET Tifl 

2001 IF SCREEN > «G THEN PRINT INK 
3, BRIGHT 1.AT 19,3,"KL".ftT 19. 

27; KL 

2002 LET P.INT I RND 12 I 
2004 IF P=1 THEN LET t=*2 

2003 IF P=0 THfirJ LET Tm- 2 

2010 IF DiiO THEN PRINT INK 4 P 
RPER fi , AT V , U H 1 HN ".AT 'J ¥ 1 .U, "OP 
2020 IF Qm 1 THEN PRINT INK 7, PA 
PER 1■AT .RT ft*1.0. CD" 

2030 IF 0=0 THEN PRINT INK 7. PA 
PER l.AT fiiB, EF“ AT A*1.B, Gh 
2050 IF ATT R [A-l.fi.ia6 THEN PBIti 

T INK li PAPER 0.AT p~l.fi. T : ft 

T A.B- 1, "T".AT A.B*2. 3 ,AT A*l. 

B- 1. R .AT fill ,B*Si "O " ,AT A*2,fi, 

"RO“ LET SCORE■SCORE+23 LET Ja 
J+l PRINT AT t.25,SCORE 

2060 LET EptE*iINT 1RND+33+Z/41 

2061 IF 3C«CEM>p 9 THEN IF Dtt® T 
HEN LET 6■E +(3 NT tRN0*3) *1/31 
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PUNTOS 


^Con^cguirA eludir \u boJa? 

Fues p te pa rose pafa Id serpientG. 


2062 IF E**10 theN if U(A Tttthf I 
F W<B THEM PRINT PAPER 8 , AT u . U, 
.AT fJ f 1 . U. LET U«U+ + L 

ET U+U+2 LET E=C5 

200* IF C>M0 THEN TF L 1 t R THEM I 
F y.e THEN PRINT PAPER 8 . AT M. u. 

” ", AT U+l.U,’ LET U*U~ + L 

ET LI jHJ-J LET Er0 

2066 IF E>«I& THEN IF UjA THEN I 
P U ' E THEM PRINT PfiPER 8 . Pt U.U. 

.at y*i.u. let y®y-4 l 

ET u*y*£ let Eb& 

2064 IF E ■ - LO THEN IF U 4 A TmEn I 
F U >6 THEM PRINT PAPER 8 . AT y.y, 
.AT UH>U;- LET U=U4 + L 

ET U-U-2 LET E -0 

2070 IF E:t 1B THEN IF y«A THEN I 
F U>D THEN PRINT PAPER 3 . AT V*t|j 
.at u+i ,u, let u-y 4S l 

ET y*U-4 LET EbB 

2072 IF F>al0 THEN IF U*A THEM I 
F U iB THEN PRINT PAPER 3 . AT U r U. 

■5- ■■ LET U«U*0 L 

ET U* U44 LET E ■ B 

207+ TF C > * 10 Then IF y<A t hEn I 
F utfi Then PRINT PApeA 3.AT y. U. 

'■;AT y + | ,U/ " LET U-U + 4 l 

ET LTwLUT LET E e0 

ee?* ir e>«iq then if u>r then t 
f y bb then print paper a, at u ? y, 

■ , AT V+I .11. ■ ■ LET Vd>i L 

ET U-U+T LET E-0 
2000 GO TO 1-04 0 

30CO LET LET I bSCREEN LET 

U»1 LET LT. 13 LET T«rfl 

5010 PRINT INK 3. PAPER * , AT U , Lr 

t-IJ", flt V* LL , r, hL" 

3020 IF 0-1 THEN PRINT IN* 7, PA 
PER 1 , AT ft . 6 . "flO-'-RT AM ,8 'CD' 
3030 IF 0*0 THEN PRINT IN* 7. PA 
PER i r RT ft,®, EF ", AT AM , B &H 
□ OS 0 IF RTTR CA-l,ft] b 4 THEN PRJN 
T INK l r PAPER O, NT A - 1 . 6 . ' T 5 A 
T ftjU-lj 'T , AT A.B *2. ' ft” , RT A*l. 
B - I. “ R " . AT A*1.B#2, -g-'-AT A+2.B. 
"W 1 LET SCORE *6C0RE *23 LET J. 
J*1 PRINT AT « 'S-SCQAE 
P06O LET CMWT CRND#6I*1 
3032 IF Ctl AND V>*3 PNC- AT TR lU 
OP C.I AND V>BS AND AT 
TR IU-4.U-3JB1 THEM PRINT PAPE A 
5. AT U,U. " .AT UU-U. LET 

UbU-4 let UMJ -2 

300* IF E«2 AND yuS AND ATTR LU 
-+,U* 3 l >0 OR E -2 AND V>b 3 AND AT 
T ft fU-+,UOI*l THEN PAlNl K-iPEP 
8 *AT 0x0." “.AT U+I.U*'' LET 

U«y-4 LET Way*3 
5006 IF E-5 AND U < ■ 1 3 AND ATTR l 
U 44 r u-3iP0 OR EO AND -'ll AND 
ATTR (UM.y-3iil Then PAInT PAPE 
R 0, AT y x u* ■■ ".At u* 1 u J l 

ET v*y*4 let 

3068 IF EM AND ATTR [U*4 U + 3»-6 
OR EM AND ATTR i y * 4 .- y + 3 1 ' 1 THE 
N PRINT PAPER 8 AT y.y." AT .. 

4l,Lk" LET y*y+4 LET UlUti 

3070 IF EbS and ATTR I y.U-£t=£ O 
ft E>3 AND ATTfi CM.W-Jl-i Th£n PR 

iwr paper a. at y.w - at vti.u 
let yay+B let u-u-4 
3073 IF £16 AND ATTR l^,UOIf« □ 
P E-fr AND ATTR iy. u* 3 p *1 THEN PR 
INT PAPER 5, AT U ( U^' ” , AT U + I . LI 

.“ LET V*y*0 LET yaU+4 

3000 GO T0 1040 

S003 LET D=0 LET LET J=SCP 

EEN LET Ei 0 ^£T y * 1 LET i j » 15 


LET Tat LET V=0 

S001 PRINT 1N«- 3 t BRIGHT 1 P AT IQ 

.3. -*L ■ .ftT 1G.37. K L 
S0O5 LET 5 a INT iRNO + Al 

3003 If i£0 then let gbs let h* 

300* IF Sal THEN LET G>9 LET Mm 

MBS IF THEN let G * 13 LET H 

300S IF S*3 THEN LET 0 = 17 LET H 

SO07 PRINT IN* 3- PAPER B AT G.h 
, -U’-.AT G4|.t+. FL LET » = i. 

3010 LET P=INT tRNgtai 

IF P-1 then let r-*a 

501* IF Ph 0 THEN LET Tff-3: 

50R0 IF H.r& THEN PRINT PAPF- 
AT G jH ( 11 , AT G * 1 i H . LET H 

30J* IF H .' tj THEN PRINT It-IK. 3. P 
A PER Or AT G.H. "U" , ftT 0 + 1 .Hi “KL " 

sea* if h<a tmbn paint at g.h^ ,j 

".AT LET Yp0 

30BH IF D =0 THEN PRINT InK * , P 
AREA 3 i AT U * U , "MM 1 ' AT y4a F y,■ , QiP■ , 
3030 IF Sal THEN PAINT INK 7, PA 
PER 1 r AT A.Br'AB".AT 
30*0 IF 0=0 THEN PRINT INK 7: PA 
PER 1 L AT B,Bp CF"; AT A 41 .fl. CH 
3030 IF ATTft i ft. 1.01*3 THEN PfilN 
T INK 1, PARER 0 - AT A - 1 , 3, “TS", A 
T A . 0-1 , "T" L AT A , B*S r "3" . At A 4 1 , 
B-Ip'A'hAT A + l ^B+Sh "0 ,r r AT A42 r B. 
-R&" LET SCOPE *3CORE*23 LET j* 
a* 1 PRINT AT I . 23 1 SCORE 
3080 CO TO 2080 
7000 FOP FM TO 4 
700+ PR INT RT A , B - , n * 

" j AT A42,0 b ' l '' LET UlCal 

ET AaA-3 LET BaB*I 
7003 BEEP ■ Ol . 30 #-F 
r “RB " .AT A 4 | ,fl . -'CO H 
HT I , AT At2 H B/KL M 
7010 PAINT PARER 0 # AT y,U H " ";R 
T U + l J - 
7030 NEKT F 

70+0 PftlNT BT A r 0 r “AT A+l>B r 
.AT A +2 i B ; JJ “ Let 6*6 4+ L 
ET Qal let ual LET L - 13 LET D 
■3 CO TO 1030 
3000 TOR F»l TO e 

000* PRINT BT ArBr" "iflt A+1-O, 
W ,AT A*2,Br ' LET A«A-0 L 

ET Bifl-1 

4005 BEEP >01,304* PPINT AT A ,6 
" r AT fl+LB." INK 3. BRIG 

NT I „ AT fl+a . i, '' - 

5010 PRINT PAPER B.. BT U*U r . .A 

T U4| " 

0030 NEXT F 

4030 PAINT AT A , B r 'AT Aftl.O. 

P " j RT " l " LET BbB-+ L 

ET Db 0 LET u■ 1 LET Uw 15 LET D 
-4. GO TO 1030 

4300 REiTOBE 0300 F0P F ay SR A' 
^0 USR "C" *7 READ A POKE F.P 
NEXT F 

4302 lET A f a" AB B5B Bfl 5B 04 B B B OB OB 0 
BHBBBHBBBBeC ' 

4303 LET A.10 LET 4*0 

4307 FOR Ffll TO 20 STEP 2 PRINT 
INK a. AT A,3«AH TO S0-Fl P Ai£31 
I: LET A * A - I LET 3*3*1 NEXT F 
4310 PRINT AT S , 11 . "PIBBHIDC , AT 
12,7."POB OfiyiO BRADLEY" 

0415 PAUSE 123 

4516 BORDER 0 PAPER 0 INK 7 C 
LS 


S51B FOR F *0 TO 31 PRINT Ink 2. 
AT 0,F,' r B" jflT 21 . T r "B NEXT f 
3519 FOR F«1 TO 30 PRINT INK 2, 
AT F ,0 , B . AT F,3i, J -B J ‘ H£xT F 
5320 PRINT INK 7.wT 1.0. InSTRUC 
CIONCS , OUER I. AT 1.0." _ 


AT A+l , ft. 

' ' L 

PRINT AT R . 0 
INK 3. PRIG 


0525 INK 0 

6330 PAINT AT 3,1, DEBE PINTBR T 

ODOS lOS-.AT *>Ip■BLOOOE 3 DE LA 
PIRAHTOE Pflfifl" J flT 3,1, "AASAR A L 
A SIGUIENTE PANTRLLA■ 

B5*0 PRINT AT 7,1. flTENT0 B LAS 
SOLAS r A Lfl",flT Br1,"SEAP1ENTE 
HDfilAA il L£ TOCAn-’ 

B530 PRINT AT 10,1 SOLO AUCDE U 
5AR UNA OES C fl DA '" ,AT 11-1,'RSCEN 
SOR 

4535 INK * 

6350 PRINT AT 13,13, O P AT 

1+ . l*i"\ / , AT 13 r 13. -'W r BT 14 

, i4h ,, /% m *RT 17,14."/ V\ftT 14 pi 
3. Z SPACE 

4370 PfilWT IN* 3.AT 20.3. PUL3E 
CURLOOIER TECLA" 

4500 PAUSE 0 

4390 IF INKEYt*"" THEN GO TO 439 

3 

3395 CL3 INK 7. GO TO 6 

490D IF SCORE>HI THEN LET HI p3CO 

RE 

59 3.0 PRINT INK LftT II. 3. PULSE 

cyflLOuicp tccla" 

6920 IF IWKCVii 1 THEN GO TO 492 
0 

8930 LET LIVES-3 LET SCORE-0 L 

ET SCREEN-1 

B930 CL5 RETURN 

9000 DATA 1,2,4.3,16,32 r B* * 124,1 
28.6*.02,15,4,*,2, 1, 128 H 12^ . 12^. 
12 A , i231153. lie. 126 r i P i F i. i. ii, 

90*0 DAT A 129J&5,33i17,9,5,3, I> 1 
29,100 132 „ 134.1 + 4 ■ 1&0.192. 123.1 

2B . 19S i 160.1+* ■ 13&. 132.130,129.1, 
r 3.3.9 , 17^3,08.129 AEh 1*9 
9100 DATA 0,1,3,3.3,1,3.7.0.128, 
84.22*.192.124.192,64,3.3,1.1.1. 
1,11.6* ft* ISA 124.125 . liB . 126 . 
192 

914 0 DATA 0 , I ,2,7 * 3 , i , 3 „a ,0 .. 126 > 
192,192.102.12B, 192 r 192.2 >2.1,1. 
J , 1 . 1,4 , L92 , 192 i 12B # 124 . 124.126 , 

* 1-3.3.0.126 

10£ 1 92.192 , li 24 . 1 92 , i 92 , 2 , 2 . i , 1 . 

128' 124 ' 192 ' 1951 155 ■ 13*■- 125■ 

913h5 DRTR 0.8... &,0.3,7.13 r 15 .0.0 , 
0.9.192.22*.2+0 3*0,13,lS.7,30, 
S r fi.4.2+0,240.32*, 192.0.0.0,0 

922LJ DATA 0 3 , S , 13.7.3,0 S , 0,133 
.192.22* 174.*3 90.192,J.3.4.12- 
1J 6 . 3 . 1 . 152,30 # 04 , 0,12 - 2+ . 1 74,2 

4 . * 92.123 - 255 - 137 6 3 , y 1 , 15^7,3 . 1 

. 126.192.22+ 2 + 0 . 2*4.252.23* ,233 
1.0.7.i3 F 3i.53.127.233 

*«4«0 MTH ,6.6,+ .4 , 

* ■ft f 6 fl.7,? 9, II 

9300 DATA I 3.7,0,01 63,127.0.2* 
7 ,1* 7 24 7 0 , 127 r 127,127.0 . 192.22 
+ .2*4.0 . 12* . 126 . 12? .0 
9900 PRINT AT 1,23, i»COTS AND SC 

er< O' 
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PROG RAMA MICROHOBBY 


PERCEPdON 

EXTRASENSORIAL 

Andrew MACGREGOR 

Resulta difjciJ asignar a este programa una categoric detemtinada porque es un juego, 
es una utijidad y, a pesor de su sendllez, nos puede indicar de forma bastairte 
Hgurosa si poseemos facultades de perception extrasensorial o, lo que es !o mismo, 
parapsicologicas, por emima del valor estimado como normal. 


Pam cllo. el amor ha recurrido al fa- 
moso lest del doctor Rhine, que consistc 
on lo siguientc: 

lenemos cinco simbolos, espedalmen- 
ic cscogidos. pintados en cart ones de re¬ 
gular tamafio, El sujeto de! ©sperimen- 
lo. listed, I os observa durante un rato y 
i rata de prededr otal de los cinco sc cn- 
cucntra en un sob re eerrado, Es muy ini- 
port ante iratar dc SENTIR el stmbolo. 
mas que dc pensar aoerca de cl: el meto- 
do mas rapido es decir el priniero que 
nos venga a la mente. Con la practica lie- 


s et'M pcpccpcicin EKTBA aeN&on 

IflL 

7 LET EL TEST DE RERCEPC 

tON' l. ET e*»” EHTBR-SENSORinL F U 
t INUCNTADO LET C**-POP EL PRO 
FESOR RHINE EM 193*. 

8 PRINT AT S.lft-LCN 

r 7,Jt ; .LtN Dt J Ot HT 9.18-LBN C 

,4 CO SUB ije pause ISO CLS 
10 LET :.0 

as eon r*i to as 

-■>0 LET RPbInT i PND t€ 1 IF RP»B 

then go to 50 

3a FPIUT HT 0,6, CMC* 144,AT *, 
1(5. CARS IAS, AT e,l*,CNP« 1*6 , AT 
£,:8,CHRf 147.AT t.aa.CHR* 14S 

34 PRINT ST 7,6. 1 AT -.10,"2 

.AT 7.1*. "O", AT 7,1«,"4".RT 7.2 

a. ■’»" 

35 BEEP .5. 14 6EEP .4.11 

40 INPUT "CL US UN SIfTOOLO POP 


gara a distinguir cut re lo que imagina y 
lo que INTUYE. 

Naturaimente, lo que sucede en cl or- 
denador es una simulation de lo anterior 
y sc reali/a dc la siguicrtle manera: 

En la pantalla aparecen los cinco sim¬ 
bolos de Rhine con un numero debajo 
de eada uno dc cllos, del uno al cinco, 

Digitamos un numero y enionccs el or- 
denador calaila el suyo de forma a lea 
tori a. com para umbos vatores y nos in- 
Ibrma de si hemos acertado o no, del nu* 


FflUOR -’.O 

5(5 IF A t aC OP A >3 THEN CO TO 4 

0 

6(5 PR I NT RT ltf.KJ.CHRt 114 3 + Rs 
PRINT AT 12, l®,"USTEO" 

PRINT HT 10 . ;•£. CHPt (143+RP 
. PRINT AT IS,24. SPECTRUM' 

SB IF m iBP THEN LET Z.Ztl FOR 
N=1 TO SS PCFP . 1 H*H NEXT n 
Iti'.'ERSE 1 PRINT AT 13.6 . "COttftC 
■' T C‘ = Z IIWERSE 0 

a 1 IF A PR then beep .3. h-3-H 

i 

5ft MINT P<T 15-10. TE GyEfrAN 
-T IHTENT05 jj PftU'SE 25 

mc a t 

9-E let Pi2 LET H|4"Tg 

PUWTUIPC IQN 55 LET '% h frlORM 

*L tr PRINT AT iT.ie-LEN R 

1 I.c If P a T 15. 16-LEN 
itto :p p 20 then let y i*”TU 

E'E Hft&ILIDAfr E* LET X*« * 


mero de aeicnos que Uevamos y del nu¬ 
mero dc iiitentos que nos quedau. 

I-stc proceso sc repit e vcinticinco ve- 
ees. Al final sc nos indica cl lanto por 
ciento de acierios eonsiderado como nor¬ 
mal esto es, debidos al a/ar, y en cuan- 
to hemos superado nosotros dicho por- 
ccniaje, si es que lo hemos hccho. 

ilis usted un brujo?; itiene poderes 
paranormulcs? 

jADELANTE! Comprucbdo y divier- 
tase. 


PC'P ENCJNA t'E LO NORHRL " PRINT 
INUERSE 1. AT 19.11 -LEN V*,'2, Y*. 
C - iCi AT 20 16-LEfJ «» £.xt INU 
ERSE 0 
IOS STOP 

110 FOR NT 144 TO 14 8 
120 FOR F »0 TO 7 
123 PERO 

130 POKE USB CNR* 1N(.F,* 

14C tJ£-.T F* 

150 NEXT U 
RETURN 

is*? e:^t& i£«i am.v.Mp 

3LT0 DSTft . 157,0*4 137 , S* . 137,® 
2,137 

*TP 24,24 24.255,255.24i24 

r 24 

1-50 C-PTft 153 ,*^ .*0,2551 60, Wp 15 

200 DmTh 255,129.129,129,122,12 
* , 129 - 25? 



PROGRAMAS EN CARTOCHOS (MICRODRIVE) 
PARA SPECTRUM 


• CARTGCHO 30GTILIDADES 15,000,- 

• CARTGCHO TRATAMJEMTO TEXTOS PLUS 8,000,- 

• CARTGCHO COPIADOR TRAMS EXPRESS 6.000.- 

• CARTGCHO COM • HOJA ELECTRONICA • TRATAMIENTO TEXTOS 

• BASEDATOS 10.000.- 

TODOS LOS PROGRAMAS IMCUJVf » MANUAL DE USUARIO 


PIDELOS POR CORREO A 


/MICRO 


n 


I ir 


C/. FERNAMDEZ DE LA HOZ, 64 28010 MADRID 
O EM CUALQGIERA DE SUS CENTROS 









REM Somes prolesiorraies 
REM Da major servido 

REM Tenemos Tambien COMMODORE ATARI ATMOS 
MULTITECH y COL ECO HARD y SOFT 
REM CAMBIO acepta equipos de 2 mano 
al adqiiinr oiro nuevo 
REM Consultancy tus necesidades 



FIENOVACION EN MARC HA. SA 

c Espronoeda. 34 - 2 * int - MADRID-3 
Tefetono (91) 441 24 78 

REM SHOP 1 

C Galileo, 4 - MADRID-15 
Telefono (91) 445 28 08 


HARD QL UTILIDADES 


1 OL 128 K 



pQFCtO TOTAL 
240*000 


32 Biis - 2 Microdrives 
Teclado espartol manual Castellano 
1 Joystick 

1 Impresora sene CP 80 
1 Cable conexion 
I TV color ELBE SHARP 14 


Sin TV y con momior alia resolucion 280 000 Pt$ 


HARD SPECTRAVIDEO 

1 SV 328 . 76000 

1 Untdad doble discos con 
conlroiador y sal id a centronics .. . 148 GOO 

1 JoySticK-3. 3 654 

t Impresora CP-80 . 59 900 

TOTAL. 287 554 


T\ 






PRECIO TOTAL 

258799 


SOFT QL (Incluidos) 

OL QUILL Tratamiento de lextos 

Lo qua se ve en la pantaiia aparece en la 

impresora 

OL ARCHIVE Base de dates Con lenguaje 
propio 

OL ABACUS Hoja de caicuio 6 000 eeldas 
programables 

OL EASEL Graficos De barra, de tarta de 
puntos. de Imeas 


REM NOTICIAS 


REM CLUB SPECTRUM 
f COMMODORE 

FurawatoraMnciubd*i'4» Sv 
ijfia ernia > se nmc jmtxi 

k&ft Qtt'ki ,1 iTCJ 0lJt\ wmflnA fn 

&ntab *00 pu* 

Sw wp^tiones cmginjin 

Qiua 

Pi«I yUL^r.^ QL Sotic >14 rnfcM- 

mjfcfiflrt 

REM CURSOS 

0*t»C ' J M C > ipmtiTCrtnfA 
REm franchising 

Si Hu***! montif 1u pTQP<d mm 
d* •nTpMtlJKj Q un* 14*04 

espre 4Ji|«a> a**ifn d> «c 
v bnlomiacion temper 1 * 

REM OETALL 

S Qi.H'fn mjrtHOS p^QOuC 


UI* vnvp«no» !y dir«coon v Wifrm 
Puntuai irfotflnac*gn 

RfM PfGATlNAS 

Plit 3 rr R|U MEMBER 

ME REM LOVE YOU REM 

forever 

REM CAMISCTAS 

pin* 3 IP9H‘ RIM MEMBER 
ME REM i LOVE YOU REM 
fOHEvER inifceir ?au* twjweflA 
n&tmai P grandt 

RiM GRAPH 

KiigrjfhC .^Sl 1IQW990PW HEU 
TlLlZABLE. 

REM GRAPH 

10 I^ATU! I,ti IkMO iJP'f 9QO 

Dtu 


SOFT SPECTRAVIDEO 


Specira Checkbook.,. 

Spectra Diary.. 

Armoured Assault . 

Spectron .. 

Norms. ..,. .. 

Sprite Generator.... 

Font Editor ...... 

Specira File Cabinet. 

Specira Type .. —... 

Sector Alpha tcariuchoj 
Super Cross Force (cartucho) 


. 2300 
. 2 300 
. 2 300 
2 300 
. 2 300 
. 2 300 
2 300 
. 2300 
. 2300 
. 4 900 
. 3 500 

precTo total 
?6 190pta» _ 


I- 

| BOLETIN DE PEDIDO 

j Nom&re y ApeilidM___ 

I QirecciQn y TeiafOng_ _ ___ 

| Dcsj&o f*cibir mas irdofmteion _ 

I Oeteg adquinr___ 

Free id total r»ncluy« 300 pia* de gasiot 0* envuoi 

Gifo Pgsia O Gfcro TefegratiCo D TransiprfciniCia Ba^ca^a 3 
I Fngfesg ?n Cy®nTa 3769 fl BANCO DE BILBAO flios Rosas 44 

| MADRIDS 

I THOR 9d|untQ D Taidn confirniado aoiunto 

■ Tarieia VJSA numefo -------- 

i Eecba cadutigad _____ Firm* 





















































PROGRAM AS MICROHOBBY 


UNDIA 

EN LAS CARRERAS 


Si 5ii fuerte son las carrenis de caballos, ion este 
programa podra sentirse eti plena hipodromo nada mas 
encender la pantalk) de su ordenador. Animese y 
apueste al ganador siguiendo nuestms explicaiiones. 


A continuation de un original mcnsajc 
de bienvcmda, d p nog ram a nos dibuja 
una perspective tridimensional de una 
de cameras de un hipodromo, 
Apareccn los trcs cabal los candidates 
del «DI-RBY» junto con sus nombres y 
eOtiio cstan las apuc&ias rclafivav a cad a 
uno de ellos esc dia: por cjcmplo, el 
caballo «A] ADDINd, cm a cuairo a uno 
<4 9). Hsto quierc dccir quc, si ganamos. 
nos devolveran el cuddruplc de nuestra 
apucsta. In todo momcmo sc nos 
numticnc al tamo del dinero quc nos 
queda. Tambien se nos prcgunta si 


qocremos aposiar o no; si respondemos 
que no. la camera comba sin mas. 
indicdndonos et ganador al acabar, y sc 
re pile d proccso. Si decimos quc si, sc 
nos pnegunia a que caballo qocremos 
aposiar y euaiuo, cmptzando la carrera 
acto SCguido, Este bucle sc re pile ha si a 
quc nos qucdamos sin dinero o hast a que 
leitgan lugar die/ cameras. En ambus 
eases, se nos in form a adecuadaniemc y 
sc nos sugiere quc volvamos a cmpezar 
a jugar. Una rcspuesta ncgaliva causara 
la delencion del programa con el mensajc 
"BREAK INTO PROGRAM”. 



En una ptirtpectiva 
tridimensional, aparecer^ en tu 
pa me Ha una aufftntica pista de 
Carreras. 


1 m **t un DIA En las OfifiRE 

2 RESTORE 9992 PfliPCfi * Cl £ 
READ i PRINT INK 9 AT 10,16- 

len vi- 1.>t 

3 60 SUB 9000 RESTORE. 9 *93 

LET _ K LET Pi- r^-. LE 

T : t =. 'rr 

4 CL, & FOP Hit TO STEP 2 

5 REPD vt 

6 FOR Ill TO L EN vt PRINT AT 

- 1*1 ^ AT X . I , r t i I i „ AT * * 1 
I.C* F 5 PRINT nT ■ * I , L 

ct beep . 000.-15 pause 2 beer 

.013.-14 PAUSE t BEEP . D06 - 1 

5 

7 mV vT I 

8 PR 3 NT AT U, 11 *' . AT X * 1 . I 

NE y T \ 

9 MUSE 0 

IC POl-E 23609.255 CL = 

11 LET Uf* 

M LET Xf* H, TTEME US 

TCD £ CL £ 

15 LET HONE, *20 LET PACE 
20 PCM LET Rfl - ^ LET Sta 
^ LET C I rr 
25 RARER 7 CL 5 LET Ht=«**£T 
R* MONEY PRINT AT £ lt-LEN 

mi 

30 IF nONEV=0 TmEN GO TO 9^00 
32 let paee*nAce*i 

54 RANDOMIZC 

2F RACE=10 THEN GO TO *9*0 
tfl L£T ClaINT |PNC>4 3» 

4 2 LET CidNT iPNt‘Oi 
44 LE? C3=IWT 1PND*31 

50 IF Cl *2 TMEN l£T Cl-7 

52 IF C2=2 TMEN LET C2b7 
54 IE C3b 2 AND AND ,5 TMgN LET 
C3»7 

00 LET *AO±INT iRND«3’*4 

IF I PD=4 THEN LET SAO*2 
~D BORDER 4 PDA Filfl TO 21 P 
PINT *5T F D . PftPgR 4 

" hckt f 

75 PLOT 0.96 I RAU 36 36 I-RAU 
103.0 DRpu 36 . ^36 

76 PLOT 0.96 DRAU 0 , !£■ DAAU 
36 24 PLOT 255.96 DAAu 0,i& D 
fifty -56 24 

77 plot n; dpau 0,16 dra 

U 153 O raAn 0 -16 

75 PRINT AT 4.5- INT 1. PAPEP 

6 UN f IA ElJ LAS CAPREPPS 

30 FOP F*6 TO 9 PQR Dri TO 14 
PRINT AT F.D. iNr 2 t .AT E , D 

*13 # NE ■ T D n£"T f 

8 r PRINT T r J 6 *• AT 7,3. * AT 7 

25. • AT *.£_ ## B.M. ## 

.AT 9.1 ft#! - AT 9 . 26, *#ft 

90 FOR Fr0 TO 31 PRINT AT 10 
F im 1 PAPER 7 n AT 21 E . L H 
MEHT F 

95 IF PACE - 9 THEN PRINT AT 21 - 
9. FLASH 1.“ULTIMA CARRERA' 


1#0 PRINT AT 12,0, INK Cl. PRPF 
R 4„Af AT 13. 0 < Bt RT 12.2, INK £ 
»0 ■ - 

110 PRINT AT 15,0, INK C2, PARE 
R 4 . A |. R T 16.0, B| AT 15.2 lUt 5 
AD i 1 . 

L20 PRINT AT 10.0. OUER J, INK 
C3 PAPER 4.fit At 19 0.BI-AT 10, 
2, INK. 3 AD * 

150 LET NatNT i RNO flBi * 1 
160 FOR F a 1 2 TO 10 STEP 3 PR IN 
T RT F.i iF/Jj-3, GO SUE iflOPO* 
W*|iF 4I-3M PRINT Mi PRINT AT 
F , 27. S V1" NE *T F 
170 GO itm ?OO0 

172 FOR F«» TO 1 fqr g*1 TO 10 
PRINT AT F,£. ■ NEXT O NEXT 

F PAUSE 25 

17* FOR F=12 TO IS STEP 3 FOR 
0*6 TO 29 PRINT AT F,C, PAPER 4 
NEXT G NEtT F 

100 LET fl.O LET 0 e0 LET C=0 

200 PRINT AT 12. A, INK CL PRFg 
A 4. At AT 13 .90* AT 12.A+2, INK 

SAC" r ap 

205 BEEP .006.-15 

210 PRINT AT 15, fi, INI C2 PAPE 
t 4. At AT 16.6,05-AT i6.B*2. Ink 
iADtl, ^ 

220 PRINT fit Id^C- INK C 3■ PAPE 
fc 4. At. AT 19.C.B1 AT Lft.C *2 . INK 
5At -- 

230 LET A-A*RND4l LET ©sB+RND* 
I let C = C tPND#1 
24B IF A - 27 THEN PRINT AT 12.27' 
/PAPER 4 -.AT 13.27." ' LC1 

250 PRINT AT 12,A. INK Cl PAPE 
P 4.Air AT 13.A. C t ,AT 12.A#2, 1H* 
SAD.' w 

255 IF Ax2B THEN GO TO 1000 
260 IF B’27 THEN PRINT AT 15-27 
PAPER 4." ‘ ,At 16.27, LcT 

265 BEEP .013-14 

270 PRINT AT 15 5 INT C2 PAPE 
P 4.A5.AT 16,6. C| AT 15.6,2. INK 

SAD * 1 . 

£75 IF 6=2fl THEN GO T0 1050 
260 IF C>27 TMEN PRINT AT 13-27 
TAPER 4.. AT 19.27, • LET 

^290 PRINT AT 10. C, INK C5 PAPE 
p 4 At AT 19 ,C , Cl AT t5.C*2. INI 

2 95 if C-2® THEN GO TO 1100 
300 BEEP .006,-15 ^ ^ 

360 LET Arfl+ANO LET SaPiPNC- L 
ET C *C +-RND 60 TO 200 
1000 FOR ©■! TO 10 PRINT AT 13 
(?. " EL GANADOR' 1 BEEP .01-40 
BEEP h 01 .30*G NEXT G BEEP -5.2 

?0 10 IF BET = 1 THEN LET MONEY-MON 
E'» * (STAKE * tSTAK F tODM I » 

1030 GO TO 26 


1050 FOR Ob 1 TO 10 PAINT AT 16 r 
0. EL GftNflOOR p 1 p ' BEEP .01,*0 
BEEP .01/3040 NEXT G BEEP .5,1 

1060 IF 6CTw2 THCN LET HONeY,HON 
EY+ [STAKEb[STAKE»0DD23 3 
1000 GO to 25 

1100 FOR GbI TO 10 PRINT AT 19. 
0, CL GfiNADOA- 1 BEEP .01,40 
BEEP -01j30 #0 NEXT 0 BEEP .5,1 
0 

1110 IF BCTO THCK LET n -O^HON 
EY*fSTAKE 4tSTAKE40DD3 3 I 
1130 GQ TO 25 

7000 LET OODIaINT IBNCHSf *2 
7010 LET ODD 2 fc I NT i»f*t-i5) *2 
7020 LET OODOtlHT (RNDtSif2 
7022 IF OOD1 b 6 THEN LET DODl»7 
7024 IF 0002*4 AND RNt>**5 THEN L 
ET ODD2 b6 

7026 IF 0003*9 AND RND t ,€ THEN L 
6T ODD049 

703© PRINT AT 12 . 26 , ODD1 P AT 15,2 
6.QDD2.AT 16,26.000^ 

7100 PRINT AT ft.l, OUIERE RPQSTA 
R A " P AT l l, "flLGUN CRBAlLQ S/N* 

7110 IF iNKEYf^ S ' OR INKEY**"* 
THE N BEER . 26,10 GO TO 71,50 
7120 IF INK8Vf> H mi OR iNKEVia-fl 
THEN BEEP .26,10 LET BET=0 GO 
TO 172 

7126 GO TO 7110 

7130 PAINT AT 0 1 r "CUAL CABALLO 

", AT LL; - 1/2^3 7 

7132 PAUSE 0 IF INKEY |t " 1 “ OR I 
NKEY*> 6 P THEN GO TO 7132 
713* LET BET*UflL INKEY t FOR X=1 
2 TO 18 PRINT RT NEXT 

X PRINT PAREA 5, INK 1,AT 11*5 
BET*21,31, 

720D BEEP .25,10 PAINT AT 0.1. 
CUANTO " , AT 1 i OUIERE AFO 

*todi “ 

7210 INPUT STAKE 

7220 IF STAKE>MONEY THEN SEEP Z 
.10 PAINT AT «.1 P NO MAY BPSTAN 
TE DINERO" , AT i P I," TRATE DE N 
UEUO “■ GO TO 7210 
7238 LET MOnCY ^MOnEY- 5TAKC 
724 0 L ET M t * X * * ST fi t MONtY P R 3 NT 
AT 2,0, U*. AT 2 P IB -LEN H»^2 P Hf 
7250 PRINT AT 0.J , 

“ ■RT 1,1; M 
RETURN 

6001 LET Nt »" SATURDAYS BOY R 
CTUAN 

6003 LET NiB" SAINT PATRICK * + ■ R 
ETURN 

BS03 LET Him” DIETDUER ” RETURN 
S004 LET N*b" OUEEN S COUNTRY ' 
RETURN 

OO05 LET NftB" HR POPPY " RETURN 
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N*- H * 

PINKY S BARN '\ 

RET 

N ft ■ ” 

CHIMNEY SUEER 

1,1 R 

N ft ■ “ 

MICRO-CHIP " 

RETU* 

Nft« ,B 

TAXI-PARE pp RETUR 

N ft *” 

PURPLE JIM " 

RETU 

Nft* J ' 

N ft 

flLfiOMH " flETyBN 

TEXPS BOHN ' ftETU 

Nft 

BRICK- A 8RRCK 

" - R 

Wft 

JAM HND BREAD 

"■ R 

Nft*’ 

FIFTY GUINEAS 

" R 

N*-:- 

UONDERFUL UILF " 

Nfts- 

BOB AND JOB " 

ret 

N*-" 

RACE EM ALL " 

RET 

Nft»" 

LONDON BRIDGE 

M R 

Mft*" 

MOON MON " CfCTUBN 


URN 

000 ? l 

ETORN 

bpm l 

RN 


RN 


RN 

001? LE 

E T U RN. 

9^14 LE 
FT URN 

6015 LE 
ETURN 

6016 LE 
RETURN 

6017 LE 
URN 

6016 LC 
URN 

6019 LE 
ETURN 
@02® LC 
S999 STOP 

*3000 RESTORE 90 10 FOR f = 1 TO ll 
FOR N = ® TO 7 READ fl POKE USR 
CNR* il*3 + Fi *N,P ME XT N NEXT 

P 


90 1® ORTA 

0.0.1 253,255.255.16®,1*0.11-2.2 
16 r 252 ,254 .239.194 

902® DATA 159.139,132,40,40.40,7 
2. 144 . 235,555 - 0 r 0.O . 0. 1 0. 193,19 

9®30 DATA 139.139,152.30. 10.9,9 
5 235.23S r 1.2,2® , 23,2. 4 , 192 - 120. 
126.129,120 .0.00 

9040 DHTfl 24,00,126,66,126,36,00 

&6 0 , 255 . 102 , 102 . 102 , 336 r 102,10 

2 

9030 RETURN 

9900 PAPER 5 CLS LET SCROLL = 1 
2 GO 5U6 9969 

9901 RESTORE 9906 

9902 FOR 1-1*1 TO 0 READ V* PRlN 
T AT 21,16-LEN Y*/2,Yft GO SUB 9 
962 PAUSE 25 LET A?USR J2S0 N 
E XT H 

9904 GO SUB 9964 
9920 GO TO 9070 

9950 RARER 3 CLS LET SCROLL=1 
0 GO SUB 9962 

9951 L-ET M| ■ 5TC l MONEY*”£" 

9952 RESTORE 9906 

9960 FOR M*1 TO 9 fl£OG Y| PR IN 
t AT 21 16 LEN Vf^a.Yl 00 SU& 9 

962 PAUSE 25 LET 6nUSR 3260 N 
EXT M 

9964 CO sue 9904 

9970 PRINT AT 19,5,"PULSE CUflLOU 


NOTRS 

GRRFICRS 


r e c d e 

F G H I J 

K 

--IT" 

h T "7 1 # 

U 


IER T EC Lft" , AT 20 ■ 9■ "PftRA COMT INU 
ftft- 

9960 PAUSE S GO TO 10 
9902 LET I NO t I NT 'RNtM24> FOA P 
TO -10 STEP -2 BEEP .01 F 
b£ EP .01, INC NEXT P RETURN 
9964 FOR I ™ 1 TO SCROLL LET A *US 
P 3260 Nt^T I RETURN 
9900 ORTA " L 0 SIENTO HliCHO , BUENO 
■REALNENTf: NO T A NT O + . EL C AS 

O ES OUE 5E Hft OUEDADD" . "SIN DIM 
ERO' . 'HUCHO HE TEND OUE TENORR U 
STEO OUE VOLUERSe AnDAnOO A C 
ASP. " 

996 7__pHT a ^ A 4. ■ ' # —J — 

99B3 DATA GICN.PUCS ESTA LISTED 
DE SUfiRTE " , "ESTfl ES LA ULTIMA C 
APPEAR " - "DEL DlA V i-US OAwAflC IAS 
-RSC3ENDEN A UN TOTAL , OE HAD 
A HE NOS OUE ,M* E H H Q R A0U E N A ' 
9990 DATA Jr / H T"> 

ASA.* . _ 

996 7 DATA -^4 — Jt ^ 

jj— 

9900 DATA BIEN.RUES ESTA U5TEC 
DE 5UCRTE - "E St A CS LA ULTIMA C 
RARE* A OEL OIA . : 'J = OANANC 1 A: 

ASCIgHDEN A UN TOTAL tE 
A HENOS OUE '".Ml, "ENMORABUENA •' 


999 e 


9991 POP Z r0 to 20 PRINT AT 0 I 
* 1 __JL AT 0.1 A AT 1.1,5ft c 

RuitT print at l i e i seep . 

066.-15 BEEP .013.-14 6EEP .00 
6,-13 NEXT I 

9992 OAT A "ESPERE UN MOMENT0 PO 
R F A U OR" 

9993 DATA "PULSE CUALOUIEE TECLA 

PARA PASAft UN CIA EN L AS lRPR 

ERAS . BXCNUENTDO < - BUENA 5UEAT 

E 1 * " # " 


Siga joy undo mientras 
tenga dtnero. hast® un 
total da diu/ cameras 
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MAD CADI 


1 fentamauc 
48 K _ 

Tipo de meoo Arcade 

rvp 1.700 


on 

COI 

VENTAMATIC 



Basado en (os 
juegos de los pares 
en los que teoi'amos cue 
dtngir un cocne pot un 
circuilo evitando a olros 
conductores. este juego 
consist*? en recorrer ei 
nil me re mayor de millas 
evitando los cheques que 
puedan produces 
Ei recoffido se hace a 
[raves de ciudades, bosques 
desiertos, campos con 
ganado. y rios Se pueden 
nacer dos lipos do 
movjimientos uno de 
.iceleraciOn y deceieracibn, 
y olro a izquierda y derecha 
Durante el transcurso del 
juego va apareciendo 
periddicamente un coche 
rival ai que es necesario 
adelaniar para poder 
continuar el recorndo Hay 
que tener cuidado de no 
pararse demasiado 
esperando el momemo de 
adelaniar, ya que puede 
aparecer, si lo hacemos, olro 
cpche por detras. 

El juego esta bien 
presenlado, las instruceiones 
son sencillas y el manejo es 
teal. ya que utilize los 
cursores para los distmios 
movmnrentos Sin embargo 
este resuiia un tanio lento. 
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Hegandose a hacer pesado 
en aigunos mementos 
El nivel de difieultad es 
bastante alta sobre todo por 
lo complicado que resulta 
adelaniar a los caches 
contranos sin chocar contra 
ellos La represeniacidn 
gratica esta bien cuidada 
los paisajes por los que 
pasamos animan ei 
recorndo evitando que se 
caiga en la monotonia que 
caracierrza a este Eipo de 
juegos basado s en 
movimrentos repeiitivos El 
hecho de que los paisajes 
vayan cambiando segun 
avanzamos. dot a de mayor 
interns 3i juego 
Recomendado para aquetios 
que no tengan liempo para 
leer complicados libros de 
insirucciones y prefreran 
juegos rrtes sencillos, en los 
que ei movim iento de unos 
cuantos dados baste para 
hacerse con el control de la 
situaciOn 


II EXPLORADOR 


Micro Word! _ 

48Kb _ 

Ttpo de tueoo Arcade 

fVP 2000 _ 

■ Este es un programs 
poi< facet ico, a I que 
podiamos definir de forma 
m^s exacta como un 
multi juego ya que encierra 
en su interior ocho juegos 
diterentes umdos enlre s( 
por un denominador comun: 
todos ellos sirven de 
obsteculos en ei recorndo 
por una pequena isia 
Ei juego en si consiste en 
atravesar aquella, de un 
extreme a olro para 
conseguir de ese modo 
llegar a un puerlo y lograr 
escapar de Fa isla Para 
cumptir el objetivo propuesio 
hay que intenter pasar con 
exiio las diferenies pruebas 
a las que nos vemos 
some 1 1 dos por ios habit antes 
del peiigroso lugar Todas 
Pstas son en su mayorla de 
habiiidad y refiejos. 


cuestionindose 
constantememe la 
capaodad de reaccidn y de 
relentiva que lenemos aj 
pfincipto disponemos de ires 
hombres. ios cuates iremos 
perdiendo cada vez que 
faiiemos cuaiquier oosiacuio 
Si nos quedamos sin 
nmguno. no sete posible 
sain de la isla con lo que 
finalized ei juego Existen 
tambten aiFi unos natives 
tramposos que tratan de 
engahar a lodos los que 
mtenlan comerciar con ellos 
Hay Ires niveies de dillcuilad 
que se pueden elegif at 
comiemo, aunque 
independientemente de esto 
las pruebas en sy mayoria 
presentan un alio grado de 
dificutlad. mcluso en alguna 
de elias. como es el case 
de la que consiste en 
adivmar un numero enlre el 
l y el 100. el hecho de que 
las ptslas que se ofrecen no 
tengan un sentido 
demasiado idgico la hacen 
aun mas complicada 
todavia 

La presentacibn en pan (alia 
resulta corrects si se tiene 
en cuenta el objetivo del 
juego. pero falto de 
vistosidad si apeiamos a) 
sentido est^tico 
En lo que se reliere a la 
resoluetdn gratica. es un 
tanto simple, si bien es 
necesario lene? en cuenta 
en su descargo que por el 
tipo de juego que es 


tampoco se presla en 
exceso a virtuosismos 
graficos EF movimiento y la 
respuesta del teciado son 
correclos 

En resumen. se trata de un 
juego basado en una idea 
original at cual no se le ha 
sacado todo ei rendimienio 
que se podia esperar en un 
principle digamos que es 
atgo inter medio enlre ios 
juegos de tipo arcade y los 
de mesa sm tiegar a ser m 
uno ni otro 


MAPSNATCH 


Dmarwtc __ 

48 K _ 

1900 pis _ 

Estrategta __ 

■ Exrsie un tipo de 
juegos que son 
conocidos como 
estraiegicos. en tos que la 
mecSmca consiste 
en partiendo con unas 
determmadas posesiones y 
un numero iimitado de 
luerzas, mi enter conseguir 
todo el territodo y amquilar 
asi las fuerzas del contrario 
Mapsnalch pertenece a este 
tipo de juegos, y esta 
basado en uno que se 
hiciera muy popular hace 
algun liempo el Risk, con la 
diferencia de que en esla 
ocasidn los ej^rcitos son 
actuates el escenano de 
bataHa es el conimente 
europeo y, adem^is los 
enlrentamientos no esian 
limit ados at espacio 
trontenzo todo esto. unido 
ai atractivo que representa 
ei jugar a travPs de la 
pantalla. hacen de esie 
juego un moliuo suliciente 
para pasar un rato 
entretenido 

Como hemos dicho ya, el 
escenano donde se libran 
las batailas es Europa. la 
Cual aparece dividida en 
doce temtonos. en cada uno 
de los cuales se encuentran 
situados cuatro ej£rcitos El 
obietivo es conseguir 
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apoderarse de todos eftos, 
Iras haber derrotado 
previa mefite a tos ejbrcilos 
enemigos que Eos ocupaban 
Una vez que hemos cargado 
el program a. se ofrecen tres 
opciones diferentes jugar 
contra ei oroenador. hacerlo 
contra oiro jugador o jugar 
ires comnncantes Cuando 
elegimos una de estas el 
ordenador se dispone a 
repartir las cartas En el las 
aparece el nombre del 
lerritono qua nos pertenece 
y el tipc de ejbrcilo del que 
drsponemos en el mismo En 



esie sentido hay que tener 
en cuenta que cuando se 
Iraia de un deslructor. los 
ejercitos aSignadoS son 
cinco: cuando es un reactor 
son cuatro, y si es un 
tanque. ires 

En cada luma. ef jugador 
podra elegir untie atacar 
colocar ejercitos o pedir 
informacipn 

Cuando se decide alacar. 
aparece en la parte 
rzquierda de la imagen el 
pais desde ei que se ataca 
y. en la derecha el atacado 
Es enionces cuando se 
lanzan los dados que van a 
deierminar qtuton es el 
vencedor, (hay que lener en 
cuenia que se pueden 
lan^ar tantos dados como 
ejercitos se drsponga en 
die ho lerntoria si bien el 
numero maximo es de tres) 
Todas las pantallas del juego 


estan realizadas con gran 
lujo de deialles. existiendo 
una diferente para cada Ease 
del juego Los graficos son 
buenos y han sido 
disehadoe como 
comjjlemenio ilustraiivo de 
cada fase Las Instruceiones 
son muy Claras y nos 
ayudan a conocer 
rapidamente la mecanica 
elemental del juego Tan sblo 
se le puede poner un pero. 
y es la cantidad de voces 
que hay que pulsar una 
lecia para que et juego siga 
adelante. ya que 6s te no 
Pace pr6ciicamenie nada 
sin nuesira ayuda 
(recordemos que la 
autoejecucibn es ademas de 
una buena pr£clica de 
progiamaciOn, una estimable 
ayuda para el sufndo 
jugador) Tambton hubiera 
skJo deseabie que el mapa 
con los territonos comara 
con dos unicos coiores para 
diferenciar nuestras 
posesiones de las del 
enemigo y que 6$los 
cambiaran ai ser 
conquisiado un nuevo 
territorio 

Ror lo demas. sblo resla 
declr que es un buen juego 
basado en la estralegia. que 
aunque no llega a parecerse 
a los complejos wargames. 
sirve para que los jbvenes 
se micien en esie lipo de 
juegos y los mayoras pasen 
un rate entreienido, todo e!lO 
acornpafVjdo de una buena 
representacibn gr£fica. 


TIL 


it>ftex/A8C _ 

48 K __ 

Tipo de lueoo: Arcade _ 

P.VP 1800 

Conimuando con la 
saga de los 
androides, la compahia 
Vortex ha lanzado ai 
mere ado su nueva creacibn 
Tornado Low Level, un 
prog ram a sin 
compileaciones es su 



maneja y que sin embargo 
resutla muy complete 
Nuesira misibn en el juego 
es destrmr una sene de 
objetivos enemigos que se 
encueniran repartidos a lo 
largo de una Ciudad Para 
conseguirlo disponemos de 
un sofisticado avion de 
combate que hay que dirigrr 
en la busca de los pun tos 
claves del enemigo 
1a paniaifa esta compuesta 
de un rectbngulo dentro del 
cual se desarroila la accibn 
y un panel de mandos que 
nos indca los dates de 
inters rale rentes ai avibn 
Tambton hay un mapa que 
nos mueslra la posicibn de 
Ids objetivos. al cuai se 
accede puisando una tecla. 
Ei manejo results bastante 
Simple, no liene nada que 
ver con los complejos 
simuiadores de vuelo por ei 
contra no se Irata de un 
juego cienio por cienio 
gdfica lleno de color ido y 
reatizado de forma atractiva 
El juego per mite cualro tipos 
de movimientos, asi como 
despegar y atemzar, si bien 
para lo ultimo es necesario 
tener cuidado y no hacerlo 
de forma brusca. La zona 
de informaobn esi6 
compuesla por un rbdar de 
corto alcanze un aliimeiro 
indicador de gasolina, 
blancos enemigos y el 
mapa 

Es un juego mieresante con 
una buena resolucibn 
gtelica. las insIruccrones 
son muy Claras y el nivel de 
adicidn suticiente para 
manienernos pendientes de 
la pant alia La ciudad en la 
que se desarroila el juego 
estd muy Pien disertada to 


que doia at programa de un 
aliciente mas 


PYJAMARAMA 


Mikro-Gen/Efbe __ 

43 K _ 

Tipo de lue e p- Arcade _ 

fV.P. 1700 

Se trala de uno de 

los juegos m6s 
ouginales que existen dentro 
del mere ado actual de 
programas. 

El objetivo principal no es 
oiro que conseguir Itegar 
hasta la habiiacidn donde se 
encuentra durmiendo un 
personaje y Joyrar poner en 
funcionamiento el 
despertador que conseguira 
leriTjnar con sus molestas 
pesadillas. Ptira conseguir to, 
habrS que drriqir a un 
simpatico personaje, que 
represents a la persona 
dormida dentro de su propio 
sueha a iravbs de multilud 
de habitac tones y passes 
Piero como de un suebo en 
raalidad se irata. nos vamos 
a encontrar con multitud de 
problemas- dacdos asesinos. 
habitac tones que se 
mu even objel os que nos 
aiacan Durante el 
desarroilo del juego 
podemos ir recog lendo 
objetos que mas adeianie 
nos pueden servir pero 
nunca sabemos curies 
pue<^n ser uliles 
y cuaies no 

El juego es una contmua 
sorpresa, en la que puede 
ocurnrnos cualquier cosa 
mesperada. 

La tdea result a Hena de 
origmalidad. el movimiento 
es muy bueno, pudrendose 
redefinir las teclas que lo 
integran Los gralicos son 
excel entes, existen mas de 
doscientas habitac tones, las 
cuaies estdn disenadas con 
una imaginaclbn 
desbordanie y llenas de 
Color rdo 

Es un jLjego muy 
eniretenrdo, muy blen 
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presentada que va a 
COf'iseguif que pa servos 
largas boras detente do la 
pantatla para 

encomia* una formula que 
nos iicve hasia el 
despertador 


COMBAT LYNX 


Duteli/E fbe _ 

48 K _ 

Ti qo ge ttieyo Simiilac iQn 

I PfR 2 100 _ 

■ El manual del 

juego nos dice que 
se liaia de un programa da 
simulation de batalia en 
tiempo teal, en ei que es 
posible |ugar. como si de un 
programa do iipo arcade se 
tratara o si se desea. como 
un juego de estraiegta de 
los ntes solisticados. 

La misidn del juego 
depended del grade de 


dilicuHad que se eiija y 
consists en defender una 
serie de bases donde se 
encuentra nueslro ejercilo 
Este se mueve por ei mapa 
al que se accede apretando 
una lecia 

mdependientemenie de lo 
que nosol ros hagamos Si 
accedemos a aqudl ha bra 
momenios en los que 
verenoos ei avance de 
nueslro ejercilo y el de 
nuestros enemigoa Hay que 
lener en cuenta que 
nosofros podemos at a car a 
estos uM linos, tanlo cuando 



se irate de aeronaves como 
cuando ei obietivo sea 
terrestre, teniendo en 
cuema. en esie ultimo caso, 
que los enermgos se 
dilerencian de Fos aliados en 
que estos ullimos iievan un 


Circulo alrededor 
El iuego permite aierrizar en 
las bases, conseguir 
armamenlo, recoger 
personal y cualquier oba 
siluacidn de las que puedan 
producirse en una batalte 
real Hay una micro pantalla 
a leaves de la cual el 
ordenador nos comunica los 
mensajes de imporiancia y 
la situacidn posicionai par 
medio de coordenadas 
Los consoles de vuefo se 
encargan de indicar nos la 
rula. la lemperaiura de Jos 
mo tores, la velocidad. la 
aitilud y el combustible 
Se irata de un gran juego 
que imila una situacidn real 
en sus ntes minimos 
deialles Los graficos son 
buenos y el movimienio este 
muy bien conseguido Las 
panlallas por las que vamos 
pasando son los 
suficieniemente buenas 
como para que nos creamos 
que manejamos un 
heiicOpterc real 
A pesar de que pueda 
parecer un juego 
comphcadQ no es difrcil 
aprenderse promo el maneio 
Lo que sin embargo si 
resuita mas compiicado es 
trazarse un plan de 
estraiegia lo suficieniemente 
ha Pi l para lograr derrotar a. 
nueslros enemigos 
Un juego bueno, entreienido 
y bien planfeado en todos 
sus deialles que no tiene 
nada que ver con los 
simuladores de vuelos 
convene icnates. 


UTILITIES 


Microgaradise/MiCfO World 

48_K _ 

Utiltdades _ 

FVP 2000 _ 

■ outlines^*, es una 
ante con diez 
programas de utilidades 
diferentes que abarcan un 
campo muy exlenso desde 


Software i|T jur yos 



DUMP SORT 


hacer dibujos arabescos 
hasta uliiizar et Spectrum 
como si fuera un Organ© 

En la cara A encontramos 
un listfn teielbnico que 
almacena 90 dates, 
permiirendo la busqueda por 
bloquee nombres o 
direcciones Un programa 
que convierte a nueslro 
ordenador en un brgano 
eiecbomco. otro que realiza 
dibujos, un delmidor de 
Oaracteres y uno que nos 
permite contecctonar rdlulos 
para mcluirlos en nuestros 
programas 

La cara B oontiene cinco 
programas: el pnmero es un 
lector de cabeceras con el 
que se puede conocer el 
contemdo de estas, e> 
segundo. un copiador de 
programas: el tercero un 
arebivador de Cintas: el 
cuarto. un convert idor de 
bmario a decimal y 
hexadecimal y, ei ultimo de 
esta cara. coniiene un 
programa para crear letras 
gigantes 

Se Irata. en detimliva. de 
una emta praciica. 



■ ■ ■ Henson Consultants hti ianzado a( mercado el Avalon, una avenium 
unified en ires dimensions, que estd teniendo un jt \nm exilo en Inglaterm. 


■ ■ ■ Melbourne House parece ser que no tiene Muchas ganas de hahhir 
sobre SU ultimo proyecto, Lords of the Rings, con el que ha tenido afgunos 
pmbiemas. in casa estd buscando produciores jxtru sus juegOS basados en 
libras. 

■ ■ ■ La compuilia espahoia de software, Dinamic, estd a punto de fanz&r at 
mercado .H4y ires ultimas creaciones: Rabaiiba, que al parecer va a ser la 
segunda /nine de Sairmzon; Vtdealimpic, una version de las famosas 
Olimpiadas, que en esta ocasidn incluye una nueva prueba, la naiacion, y Pro- 
Contpetiddn, un programa de Ski 
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INICIACION 


El color en el Spectrum (2) _ 

DIBUJANDO EN COLOR 

Gabriel NIETO 


Continuando con la serie de articulos dedicados al color en 
el Spedrum, aprenderemos en eita cxasion, entre ottos co¬ 
ws a dibujar en color, a usar ottos comondos y o utilizer 
nuevos cdaigos que a feet an igoalmente al color. 


in el ci fi tcuio anterior deciamos que 
el Spectrum wili/a ocho cbdigos de co¬ 
lor, que esurn eomprendidos entre el 0 
y el 7. Puts nucstro ordenador es tan pe¬ 
culiar en este sentido que tumhicn per- 
mite usar las loclas en las que sc encuen- 
iran los tuimeros 8 y 9, 

1-1 mimero 8 puede utili/arse a pesar 
tie tier ser un codigo de color. Acompa- 
hando a INK > PAPER fiene un sigtiili- 
eado de t runs pa rent ia. ya que hate que 
el anterior atributo se transparentc. Pue- 
de mil i/arse lamhien con BRIGHT v 
FLASH. 

I ! numcro 9 cs el mas importanle. Se 
utili/a con PAPER e JNK v ticnc la mi- 
sibn de comrnstar de forma nuiomaiica 
el pape! y la linta, de modo que, si in- 
troducimos un color de papel elaro. nos 
data uno de tints nscuro, y viceversa si 
el papel cs oscuro. Reeordemos que los 
oscuros son d negro, j/ul. rojo y magen- 
ui, y los claros eJ verde, cyan, amarilto 
s bianco. Copie d siguiente programs y 
\ era edmo act it a: 

5 PAPER 0 CL& 

10 INt. 9 FOR' 1*0 To 7 REAP A 
I PRINT PAPER l.fif NE»t 1 

20 OATA "NEC BO " ' "ASOL' .•'ROJO". 

' magenta", "oCBOC” . "Cyan . am aril 
LO" , -'BLfiNCO- 

Si enmhinmos en la linen 10 el INK 
9 por PAPER 9 y PAPER 9 por INK 9. 
observaremos lamhien el e fee to. Este cs 
uii mcrodo may into resume a la horn de 
disedai nuestros propios progfttmas, ya 
que nos ayudn stempre a elegir los cola- 
res correct os en cad a caso. 

BRIGHT y FLASH 

Is I os dos oomandos a feet an lambien 
al color, aunquede ana lorma dife rente, 
ya que gencraltuente no se utili/an para 
Gambia r el color, si no para modi fie a r cl 
estado del mismo. E T stc cstado solo pue- 
de tenet dos pmidones: 0 cuando estri 
dcsactivado, y l cuando csta activado. 

Para obtener cl comando BRIGHT, 
tendremos que cotoear d cursor en el 


modo E y seguidamente presionar li a la 
vez que d SYMBOL SHIFT Con este 
comando podemos hacer que un color 
icnga mas brillo* si tecleamos 10 PRINT 
BRIGHT I; veremos edmo la palabra 
“I jemplo'* sc crceuentra cnmarcada en 
ana especie de recta nguio brilkmte de co¬ 
le i bianco. Si acontinuadon iniroduci- 
mos la linea 

10 PRINT BRIGHT t; PAPER 3; 
‘Ejcmplo” 
y scguidymenie 

20 PRINT PAPER 3; "Ejemplo" 

Podrcmos observar edmo la linea de 
arriba es mas clara que la de aba jo, ya 
que csta ultima no iba acompanada del 
comando BRIGHT, y por tamo conser¬ 
ve su color normal, 

Podemos ampliar aim mis esio si de- 
lame de la linea 9 0 ititrodtieimos 5 PA¬ 
PER 3: C I S y borramos la linea 20, Ve¬ 
remos como a pesar de ser toda la pan- 
talla verde, d verde con brillo de la pala¬ 
bra “Ejcmplo" siguc dcstacando del res- 
to. Lsto va a scr imponante a la bora dc 
programar porque nos va a permtir di- 
fcrcnciar zonas de pantalla del res to de 
la imagen, del mismo NODO que si uti- 
lizaramos uno de csos rot u I ado res que 
sirven para hacer destaear las /onas de 
texto que nos interesan, 

El comando FLASH sc obtiene del 
mismo modo que BRIGHT, pulsando ai 
final la teda V. Como en el caso ante¬ 
rior, lamhien ticnc que ir seguido dc tm 
0 6 de un I. segun este activada o no. 
Su efecto es el de un parpadeo cons (an¬ 
te, que cambia altcrnativamentc el color 
de la tima y del papel. Escriba a eonti- 
nuacibn: 

10 PRINT PAPER 6; INK 2; FLASH 
1: “Flash” 

Este comando es wilizado normal 
mentc en la mayoriu de los juegos, sobre 
todo para destaear puntuaciones. fam 
bicn se usa muy a menudo en la con fee- 
cion de menus, para saber que pane de 
estos sc encucntra aetivada. Vcamos un 
ejcmplo: 



5 eOBt>£B 1 fflfER 1 INK 7 c 
LS 

10 LET X.1 
£0 FOB III TO 3 

A0 KWRl' TF 13 1 THEN Cf TNT 

i.A| 00 TQ ^0 
4 0 1 NT m» 

^0 UBMT I 

6S? RESTORE CRIriT AT ft 1 0 PV 

LS£ UNn OFCtON 
70 IPIFLFT X 

30 “‘I, FRIMERO 2. iE GUN 

DO " ( $ . TEftCel^O ,, 

90 CLS* CO TO ^0 


TamBien so pueden conseguir cl col os 
basiante curiosos que podrcmos incluir 
en algunos dc nuestros progia mas. como 
en d emo dc ios que se niucstra a conti- 
nuadon: 


FLA5H I 

F| 

1 


10 
MOL* 

L FLASH 

30 FLBS-M 1 

I mOlA I |1 
40 FL.f5?H 


AT 

*T 


PRINT 
flash d 

PRINT 

0 

PRINT AT 

flash 0 
PRINT AT 


HQLA ,1 FLOiM 0 


4.4. 

$ U MO 

IS is 11 

it,i* r* 


l^> posibilidudes cn este seniidn son 
innumerables. Bast a con comhinar diie- 
rentes modos gratlcos, signos y cualquier 
01 ra cosa que encomremos en d tedado, 
siempre teniendo en cucnta que tenemos 
que combinarlos con los graficos que in 
corpora el Spectrum (los situ ados cn la 
primera fib del tcelado). 

Inverse 

Como vu propio nombre indica, lo que 
vamos a conseguir con csta conslruccion 
es un modo tnverso, cs decir, 110 s va a in- 
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verm los atributos de color dc la tinia 
y cl pa pci. Sc obliene, igual quc las an* 
leriorcs. action undo al final la tccla M. 
Para ver como acuia, esc riba lo siguieit- 
te sin poncr cl numero de lines: 

INVERSE I : INK 7 : PAPER 0 : 
CLS 

Si pub ENTER, very como cl rectan- 
gulo central sc ha vuclto negro. Ahora in- 
trod uzca esta linen: 

10 PRINT "A" 
y ejecute el prog ran ia. 

La letra A tendria quc aparecer nor¬ 
mal i item e en bianco sobre fondo negro, 
sin embargo ocurrc al cont rario, ya que 
la instniccion INVERSE ha invert Ido los 
colores de la tinia y el papel. Tambien ha- 
bra observado que ocitrria lo mismo al 
introdudr la Ifnca 10. la cual aparccia 
en la tinea superior con los colares eam- 
biados, Pruebe con otros colores y veri 
los elect os que causa en cud a caso. El 
cambio iambic a puede realizarcc local* 
mente, es deeir, dentro de una liiica de 
program a. 

10 PRINT INVERSE I; INK I; PA¬ 
PER 6; “Inverse" 

Dibujando en color 

Como i magi no, ya todos saben que 
con nuestro Spectrum podemos colocar 


un punto de alia resolution (256 x 176| 
cn la paiiialla media me la seniencia 
PLOT. Y como es logico, algunos ha bran 
pensado quc con la misma lacilkhui pue- 
den colorcar dicho pumo mediame la 
semencia INK. Vcdmoslo. 


n m i:i fs m 

40 LET » bBnT 

plot in* . r. s 
eo he■t $ 

re ffE-T i 

90 00 TO ie 


STIR s 


Con un poco de pacicncia. observy- 
inos como poco a poco la panialla sc va 
llcnando de puntos (pixels) colorcados. 
Esto nos dcmucsiru que nuestro ordena 
dor es capaz de tra/ar puntos colorados 
con PLOT y, como net, litieas uiiii/nn- 
do DRAW: 

10 ROB 1*1 TO ICO 

£0 LET ■ >RHC*255 LET YBpNt-tl? 

3 

£3 LET 

ERRU INK B , X . V 
DS PLOT 
4 <S NEXT I 

Sin embargo, oeurriria algo may dife- 
rente si lo que tratdramos dc pimar fuc- 
ra el papel sobre el que se tra/a la linea: 

10 DRAW PAPER 2: 100. 100 

Podemos ver como, si bien antes las 
tineas se dihujaban en aha resotucidn, cn 


esta ocasinn cl color del papel no llena 
un pixel, como pudiamos esperar, si no 
todo un cuadradn correspondiente a un 
ca racier (recordcmos que d Spectrum be¬ 
ne 22 x 32 caracteres). For tamo, nues¬ 
tro ordenador no esta prcparado para al¬ 
ia resol ucidn en color. Si en cl cjcmplo 
anterior sustiiuyeramos cn la tinea 30 el 
eomando INK pnr PAPER, apreciaria- 
mos tnucho mejor lo quc es tamos di 
cienda 

Rcsumiendo, en cste scgurulo capitu- 
lo. dcdicado al color cn el Spectrum, he 
mos adquirido todos aqudlos conod- 
miemos elementales para aprender a uli- 
lizarlo. Conoccmos hasta cl momento to- 
das las instructioncs que afcctan a cmc 
y sahernos dc quc forma y cn que mo¬ 
mento tenemosque uiili/arlas, Tam bien 
hemos visio algunos ejemplos que, uun- 
que bastante simples, son suficiemcmente 
cxplicativos dc cada tenia, si bien, como 
es logico, en un futuro iraiarenios de am* 
pliar mucho mas estos. 

En d proximo capiiulo hablaremovde 
como utiii/ar los caracicres de control 
mediame CURS. Habfaremos tambien 
dc la fun cion SCREEN $, del fichero dc 
atributos. del modo de cambiar el color 
dircctamcnic mediante POKE, y dc al 
gunas co&as mas. ■ 
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PROGRAM AS DE LECTOR ES 


ARITMEMORI 

Javier LOPEZ 



El motive de este programa es aprevedtar In 
fopoiidod del SPECTRUM para realizar aperaciones 
antmeticas y trigonometricas, y poder 
memorizarlas. 


Hmanos en una mairiz Je 30 filas por 24 
columnar las col nm tins serin Ian letras 
(A ■— X). y las filas los priilKittt 30 mitne- 
ro$. 

Yh que la rcpiramtacMn cn cl SPEC TRUM 
es 4c 2 1 filas por 32 columnar, so lament c sc 
podnin raprcsentai 10 filas por 3 coin tunas 
eada sc/, cn la que sc pud run reali/ar loda 
clave de cdleiifos. 

Primcramcntc comen la nemos d limciona 
mien to del cursor. 

El cursor sc mueve con las reel us 3, 6, 7 y 
8. Ram conirolar lu% Jemas hojas de cSIculo 
y poder las visuali/ar. sc hard de la sietiiente 
forma: 

Situar d cursor cn la parte mas extrema Jv 
la dereeha y petar de rxucvo la tteta ft- Apn- 
recerd til pamaHa las sigutcnlcs ires letras que 
deli turn la correspond rente hoja dc cdlculo. 
Kira solver a la hoja amerior, haver lo mis- 
mo hue is In i/quierda. 

H furidonnmiento de arriba abaje. se rea 
li/ard de la misnia muncra, |wo con las te- 
clas 6 y 7. 

Ktserrtos shorn a cxplicar Ins opcioncs dis- 
ponibfes: 

17) I Vi mite la enlrada dc datos por cl teela- 
do. Sc pucikn intrixhivir mimeros o bien 
litcralcs, de uria lougitud dc *7 dlgitos, eo- 
mo maxima 

I) Visualiza la compo$tri6n dc opvtadones 
que sc estii reati/ando, antes de pedir el 
resit It ado de las mi onus, 

1.) I impia la puntallu dc los datos aclualcs. 
S) Salsa los slatos cn una cinta. 

O Cargo los datos salvados cn cinta err it la 
opcion S. 

1) I’atn consular las insiruccioncs. 

T> Kira ierimnar el programs. Se borrara 
de la me nutria del SPEC I RUM. 

I\>r ultimo pa samos a comentar la manc- 
ra de operar eon Eos mi mem s en panlalla. 

/<« totA/v mixtiadas parv fas opewiem's son 
las siguientex: 

OPI RACIONES ARITMLTICAS. 
k — Suum. 
i — Rest a . 

II — Potencia. 

U — ProductO. 

V — Division. 

OPI: RACIONES 
IKKiONOMilKKAS, 

(J — Sena 
W _ Cosena 
I — Tangcntc, 

U — Areo sc no. 

O Aren coscnu. 

I* — Areo tangcntc. 
orkAS. 

K — Rai/ cuadrada. 

/ - - 1 ogaritmo neper in no. 

I’ara operar, I inter: 

1. Suuar el cursor cn el mimero que quere- 
mos scleeeionar. oon Ins ted as de movi- 
micnio del cursor. 

2. Pulsar unn operation nrilmcllen (suma. 
revtn. potencia, etc.). Para In pi intern ope* 


rueidn. nctcsniamnHct tcckar la sum a o 
la icsta para indicur mi signo. 

3. Nadu mas aprelar la teela de operation, 
aparccvrd en In esquinn inferior i/quicr- 
Ja cl rdmlo de RARENTESIS, 

Ln este monicnto ten dm la oportunidad 
de iittrodueir eon SYMBOL SHU T y las 
ledas 8, 9, ptiremcsis de entnida o de Mi¬ 
litia. El digito a la izquierda del rbtulo in¬ 
dicant los pare n teds nhiettos durante las 
ope rae tones. Este mimero tendra que scr 
ccro antes de pulsar i ; NT};R para ter d 
mullado. Sin paremesis pulsar cualquicr 
olra teela. 

4. Cuando este en este paso, apnrecera <lon- 
de antes apareeto PARENTES1S, el m 
mlo dc TRIGOWW, 

Aqui sera Jo title, usando las led ns asig 
nndas para cnleulos trigonometrieos. po- 
drn reali/arlos. 

5. Colocar el cursor domic quicra que r ign 
re d rcsiiitado > pulsar l \il\R 

Veamos un pequeAo ejemplo: 

Suptmgstruos que mediante la option D itl- 
troducimos dos datos cn la lioja. y queremos 
saber su pnxliicto; 

ARC 


1 

2 

3 

4 

5 

110 


1. ikiKamos «mas*», con cl cursor en el nii 
mere 43. 

2. ( onto no queremos «{„)» apreiamos aial- 
quicr leela. 

3. Como tampoco queremos irigonometria, 
pulsantos cuatquier teela. 

4. Mosemos cl cursor lutein d mimero s 4 y 
piilunos la icda del producio. 

5. Cualquicr teela para los parentesis s lo 
mismo para la irigonomctria. 

ft. Como queremos saber to que estamos I in 
cietuio, pul samos /' v ventos cn la pan (a 
I la: 

OPERACION I (sigrto suma) 43 

()PE K AC JON - 2. fs (gno tie! prod uc- 
lo) S4. 

Puisnmos cualquicr leela para seguiu 
7. Ponemos el cursor donde queramos re- 
tlejar cl resultndo y puKamos ESTER. 

Si por despiste, aprclisemos ENTER sin 
hater ningun caleulo aparcccfi ERROR cn la 
parte inferior i/quierda. 

El limitc de operacioncs que podemos rea¬ 
lizar, antes de ser el resultado, es de 20, 

Realization del pro gram a 

El proemma esla bnstido cn una main/, de 
ftnida de En siguientc forma: 

NS(30,216) 




I I mimero 30. indica las Idas y 21A es d 
resultndo de mntriplicar 0 posiciones de cad a 
Icmento por 24 Icmis (A X). 

LI control de las hojas, dc dcreeha a i/- 
quicida y viccvetsa, lo tcali/a la satiable ■'( ", 
y el control vertical con la variable <*L». 

I a im pres ion cn panlalla de los dememos 
sc controls mediante las variables «Xn c "V», 
Kara haccr los cilculos he util i/ado la po¬ 
le nc in de que dispone el SPEC I Rl M para 
trainr las variables de endena. 

I’tir ejemplo: 

VARIABI.BS «masw mas «elcmcnto 

dcmtfriz» «masdc- 
* memo dc ntatrt*», 

VA KIA III. I IS - «producto» mas «cle- 
memo dc matri/» = 
«producto demento de 
matri/*!. 

nOTALS - VARIABLES mas 

VARIABLES 

Si ahora nplicamos la funeidn VAl n la Mi¬ 
nn hie I0TAI-S, tertdremov el producto de 
los dos dementos. 

Aplicando esto a cualquicr openddn po- 
dremos oh tetter cnalquier result ado. 
Como cn lodos los pmgmmas. cn este tam- 
bien ticne sus limitacioncs. Paso a cvplicar- 
las. 

1. Aunque sc pueden utili/ar. no podemos 
usar inns Je un parentesis en un mismo 
mimero, 

2. J:l SPECTRUM rep resent a d mimero 
mas grande con 10 digitos, pnsando luc- 
go a utilizar la notacion cvponcndal. En 
mi program a el numcro mayor se repre¬ 
sent a con 9 digilos. no per mil iendo In no 

tacton exponential. 

Esto es solo refcrenle a in vt sun It/avion, 
ya uuc en d caleulo esto no im porta. 
Por ultimo, si surgiera nlgtin error durante 
la ejeeuetbn, para poder nxuperar cl control 
del programs leclear: 

GO fO 10 
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Con est€ program® podrA utiiiiar 
au Spectrum pnra calcular y 
memon/at ope rue tones. 


I rem 


3 RDf£ 

5 LET F 

M I*! | ' 20 , 12 

9 GO TO 
10 PfiF'EF 

L3 

25 PRJiif 
7, •C-TOl 
L FrtFfiK 
PAPER £ 
PER I . IN* 
ep 2 . INF 
im 7- TAP 
I nr 7 . tab 
i-r print 

7 C4 r9 A 
C f'wPE ft 
PAPER $ 


f:> J.L * FU17 LSi 7.6* • 


2>609.255 

=0 e In ni l 3®.216* 


D I 


14 50 
I IN*. 


SORTER 1 


AT ifl.EV OUCR 1- INK 
CAPER 2, INI- 7 TAB 5 F 
1 INK 7. Tfl& 7, ' Ini t r 
IN* 7, TAB 12 I PR 
7, TAB U.-Firi " FRP 
?. TAB T PAPER 1 

21, For mu'- PAPER 2. 
26,"F“ 

AT 31,0, OUER 1. INK 
PAPER 2. INK ?,TAfci 5. 
1. IN*. 7. TAB 7. StLV* 
INK 7. TAB 12,. "5 PA 


pep I INF f, Tftfl 14. Berra', pap 
EP 2 . INK 7 . TAB 19, -L" 

3® LET U** ■ LET H ft “ " *' LET L 

* LET PAREi0 LET C-l LET L 

*1 GO SU B *@Q _ 

i io rem HSJfwraiftiHni 

ISO PAUSE 3 

17® PRINT fit r v. OOEfi 1 INK 6 


ISO PRINT AT y 0, 0UER I. FLASH 
o. M 

l^TtlNT AT ®,X*4. QUER 1, FLA 
SH 0 ■ 

200 LET JC.XtIMT 1® * HNK£Y#* " 6 
RHO ?C n s 2 1 I - I NT iOl[INKCYt= "S' AN 
0 ¥>*3* 

210 LET YeY + INT 2 i lINKCVJ= "6" A 
NO V < e IB I - TNT 2 * I INKC't • = "7" AND 
¥ > *3 J 

220 PRINT AT V,y ( QUCR 1. INK. fi 


FLASH 


OMER I FLA 


Zj^FRINT i 

iOT^NrST Y r ®, ODER I, 

1, INK 6, H 
310 PRINT ST 0,x** 

SH 1, INK 5, ■'!■■ 

312 IF INKEYt* r S OP I N KEY ft ■”t" 

Then GO to lee® 

314 If INKEY ft «“C" on lNKEV*n"£" 
THEN GO SUB 1200 

315 IF INKEY 6 ■" L ,J OP lNKEV|="L'’ 
THEN DIM N ft £30,216? GO SUB 4®0 
320 LET Cl=C LET L 1= L 

325 LET C »C * INT 3 4 I INKEY* = "8 hr Pi 
ND JO *22 ANO C <22* -INT 3# C INKEYi 

■ ”5" AND x < ■ £ AND C*H 

330 LET L»L * <INKEY ft- 6" AND Y>m 


OR INKEY ! c " f ' 


19 SnO LcBl - c INKEY f 7” AND YUl 
AND Li 1 i 

335 IF CluC OR L1UL THEN GO 3 
UB 39® 

34 0 IF INKEY ft ■ H K" OR IHKEY 1 *t 
THEN LET tla'V' 50 SUB 140® 

34 2 IF INKEY * o ’ OP JNKCY«v"j" 
THEN let 0*3--"■ GO SUB 1400 

344 IF INKEYI- H‘ OR INK£Yft- JJ h“ 
THEN LET G A » ,J f _J GO SUE HO® 

34 & IF lNKEVf» H B' DR INKEYI * b” 
THEN let G*^“ * ' GO 5UB 14®0 
346 IF INKEY *■ U OR INKEY |a Y" 
THEN LET Gftn'V" GO SUB 140® 

354 IF INKEYi.CHRf 13 THEN GO 5 
UB 60® GO SUB 1300 

355 IF InkE Y i i"T“ OR XNHEy ft- “l ' 
Then NEu 

360 IF INKEYI"- T” OR INKEYfE -i - 
THEN GO TD 1450 
365 IF INKEYi* "I 
THEN GO T0 163® 

375 IF INKEYM'-D- OR INKEY *-"8” 

THEN 00 SUB 752 

360 CD TO 160 

390 LET X | =X LET Yi*Y 

395 PRINT ST V 1 . ¥ 1. OUER 1 INK 

0 mum 

40® REM 
406 LET yti LET *-a 

44® PRINT AT 0,6, INK 7 f ChA* (C 
+1 +63 P , TAB 16, C NR | rCt2 + B3l TAB 
2&.CHRA i € * 3 + 63] 

450 PRINT AT 1.0 INK 7j. CHR* iL 
+ 4 7 i - C H P i 49 , AT 3,0, CHR* LL*47l. 
CHR* 50, AT S.0.CHR* <L**7l.CH&ft 
SLAT 7.0. CHR | IL+47> , CHR) 52, AT 

9.0, CHA* I L *47 3 * CHR ft 53, AT 11,® 
.CHR* (L417P,CHR* 54 H ST 13 r ®;CHfi 
i iLM?).CHP| 5 B H AT lS.OiCHR* <L 
+ 4 71, CHR i 56-AT 17,®.CHR* iL *471 
CHR* 57 P AT 10 0 , CHR* PL*l+4?P r C 
HP* 4fl 

455 PLOT 15,165 DRAU 0,-153 D 
PAU 233.0 DRAU 0,153 DRRU -233 
■ ® PLOT 92-165 DRAU 0,-152 PL 
DT 172.IBS DRAU 0.-152 
5®0 PRINT AT Y 0, OUER U FLASH 

i. ink s, m 

S10 PAINT ” ^ 

S« 1. INK 5,"| 

52® GO 5UB B0S 


i f X #4 . OUER 1h FLA 


^0 


55® RETURN 
60® REN 


605 DATA 1,9,1,1,1Sfill,!SIT 
4 ,2 I 20. 4. 12 , at , 4 ,22. 46■ , r 7 H 2.5S . 7 , 
12,64 7,22.73,10,2,02,1®,12,91. 1 
0.22.10®.13.2.1®9.13.12.113,13-2 


PAPER 2. IN 


2.127.16,2,136.16,12 . 145 , If .29 . 1 
54,19.2,163 F l'i . 12, 172 . 19,32 . IS 1 ■ 
22.2.19®.22,12 r 19® . 22,22.2®« 

61® FOP P-1 TO 23 READ CC . XX,B 
615 IF C*CC RNO X.KX TmEN GO TO 
635 

62® NEXT P 
625 RESTORE 

75® LET A*10#UflL CHR* tL *47J + h * 
1+YI ^21 

751 RETURN 

752 REK _ 

753 PRINT AT 31,»7; PAPER 2 r TN 
K 7‘ "DAT05" 

75i GQ SUB 60® POKE 23617,0 
753 INPUT "InUOduf* EL ditO^'' 

", LINE 0* 

757 IF 0*± OP LEN Of. 9 OR 0* = 

" THEN GO TO 755 
76® LET NfEAllB T® BtBJ-O* 

760 PRINT AT Y.X. INUEASE L ” 

765 PRINT AT ¥ r X + 1 9 -LEN Of OU 
EP 1 . Ni i A i IB TO B. + S) 

707 FAINT AT 21,27, INK 1 " 

790 neruRN 

SCI0 REM 

B10 PRINT RT 21,26. 

K 7 . "E5PERE ” 

613 LET XP*2 LET YR*1 

63® LET flP-ia«UAL CHR* iL+47l^J 

34® RESTORE FOR I»AP TO AP *9 

345 READ CP.XXX,EB IF C< CP Tw 
EN GO TO 545 
S60 FOR U-C TO C*2 
061 IF N*<Ii 166 TO BB+6i - 

then LET R*3 00 TO SB® 

S62 IF < CODE iN* I Ii ■BB TO BStS' 

' =63 AND COD£ CMf iMBB TO 664? 

ii -90. or iCODE 'Ni'I^'BE t c BE 
*6 i -97 AND CODE N| r- 'BB TO 6 
B+3M -122- THEN l£t a^9 GO TO 
SB® 

663 IF N$ « I„B6*8i - ■® - ThE rJ LET 

P-9 GO Yp B6® 

665 _ E T 0±UAL eN * i I i 4 BB TO B6 + T 

LET R.LEN STH* 0 
35® PAINT AT ¥P -\P 
BB2 PRINT AT ,p <P#r3-p. OUEP 
1.n*iI - ^BB TO BB+Bj 

M5 LET <Rx4P*l® LET BS.=B6+^ 

39® NE >T J 
391 PESTOPE 
692 LET XPs2 
895 LET yPcYPtl 
903 NEK T I 

9 1® PRINT AT 21,26. IIP 1 

915 PRINT AT , hAj OVER L. In* 6 


100® REM 


Wffl'W. 


1345 
Eft 1 
1347 

1346 

IS "J 

135® 

1400 
14 05 

14® 7 
E 0 
1*10 
H * ^ '' 
14 1 1 
Lil" 
1412 


Ill 


PRINT AT Y r XM9-LEN 
M* LAI LB TO 6+6) 

LET F = 0 OIH H * E 2® F 1 21 
PRINT AT 21,21. OUEP 1, INK 



K 7. “ £ P L U AR *" 

1010 INPUT NOMBRE‘6 tU t 
" . LINE 3ft 

1015 IF Sft* OR Sft = " TnEi* GO 
TO 101® 

1020 Sfl'JE - I DATA flft ■ 

IBSS PRINT AT 21.26 INr 1. 

1030 PARER 0 lt*t 7 BORDER O 
l£ PRINT AT 7 6 RETPOCETE £,_ 
CASSETTE; 9.6 "PARA vERIFlfiP, 

v PULSfi* AT 12.13 INVEPIE i k ‘ 
LA3M 4 PLAy ' 

10 35 vJEPIF ■ 3 ft DATA Nf - 

1O50 GO T Q l® 

120® geh :-rj=frti£ 

1205 Pfi fWT AT .-3 26. PAPER 1 3"- 

K 7, CAPGAR 

12 30 INPUT "N0H0RE (B latrftftt - 7 
- fc , LINE C* 

1215 IF C*^" M OR Ct* H hl THEN GO 
TO 121® 

1217 PAPER ® INK 7 BQR&J 
L5 PRINT AT 9,3,"PULSA 

El C A33£T T £ ; A"f 11 3 r Y 

URLOUIER TCCLfl" 

1218 PAUSE 0 

1220 LOAO Cl DAT R N| (l 

123® GO T O IB _ 

1300 REH jpTJUlIWrT^fiTT 
1305 IF F=® THEN PFTINT AT 21 >27, 
INK 7, PAPER 2. ' ERROR ’ PAUSE 2 
0 PRINT AT 21,27, INK 1;" 

RETURN 

13®7 LET Pft-Hftil#Ht*HfC3l*H* 
ui *nft i b» tm i'&) +Hf (7) +H* 4 a j fM|i* 
> *H|ll01 + M I I 11i + M ft i 121 +M ft f I 3 I +H ft 

i 14 i 4M*( 151 tniiifli +h* £17) *n* nai 

+ Mi (19i + H * 1 £® i 
131® LET TpUAL Pft 

1335 LET HftLAl^B TO B+Si*STR* T 

1336 LET I»hSTR* T 

1337 IF LEN 1*..® THEN LET 1ft* It £ 
1 TO 

134 ® PAINT AT Y.X, INUEA6E 1 i M 


>Eft® C 
PULSA^C 


OU 


"PAREWTE&IS" 

LET FfFtli GO SUB 60® PftUS 

IF INKtfYft=CHRi 4® THEN LET 
L - LET PARE cPRAE+1 
IF INKEY ft -CHR ft 4* THEN LET 

s ■■ LET PAREePARE- 1 

PAINT AT 21.21 PftAE 


M3CROHOBHY 25 




































PROGRAM AS DE LECTORES 


1415 PRINT AT 21,22 INK 1 * " 

1 4 IT PRINT AT PRF£P 2.. IN 

K ?, '■TPIGONQME H 1 

*4 if- pause e 

1 * 1 ? ir inkey*-- o or iNcr:*’*- q 

THEN LET MM'SI N " 

14 19 IP INK.EY f .-~U‘ OR INKCVt- ^r 
I HE N LET "*«"COS 
1*21 IF I hlh\ t; Y % ~ C OR INKE-$= t 
T HEN L£T U| = 'TAN " 

1423 IF 1NRCV * = "&■ OR IN|*..EY t = "r ■ 
THEN LET Uli'JQR 
1425 IF INKCVIi"!' OR INK (TV ) = ''!' 

THEN LET y»i”LH " 

14 2 ? IP XNKEYt■"U r Oft JNKE r v 

Yh£n LET yic-ASN 
1*29 IF I Nk F i i = ' O UP INKEr Ii' 5 
THEN U£T Ufi-flCS 
1*31 IF INKE v * . "P Oft fNM f ■ f 
THFN LFt U|»" AT N ! 

144 13 LET JlflPl ilOffHltMttNi H ifi 

to fL tJ 

1443 LET £* = LET U|= ' LET M 

t- ,,P LET Lti" 

I 445 PRINT AT 21.22, INF 1 , 

144a RETURN 

ills PAPeI?^" - T"* 1 9*^0RMft 4 

L3 

14 60 PRINT PAPER 1 INT 7.AT 0.1 
MOjfl C-E CHLCULO PRPFR 4 INK 


o.RT 10 Ei control del cur to. 

J dt l** hC'j*5 CstCuLO it "■ 

ace r On lauectiiitS.fi/? -I &*f, 
PAPER 6 I MI- 3. AT 4.0 OPt I ONE 
5 . PAPER 4 . INK 0 AT 5 0- C En t 

fidi dt ountrpi o literals? no 
myerta dc 9 d i 9 + *o* ■ l-bo. 

* io: daic* < ■ 1 j at a a. - c-carg* d 
ltd d c * 4 1 La c I n H . 1 '. HT 9,0 “ 3 - 
S* ivj 4*105 C n c 1 nt 4 AT Ifl.fl. I 
-U1SU4LU4 135 I ns true c 1 cn« s , ' a 
T 11.0. T-ftftff* EL pf 09 rasi* 

14&1 PRINT AT 12, & T-Ul»uiun 
■. *i Opt c 4 c 1 on i £ - " . AT 13,0 “Par* 
ope. 1 */ hay Lrci paso5 " . fl T U P 
"OPE RAC ION-Pa r a t* rnhtri Cifri 
.-itBpfl + dilPUii 3f UPO A. AT 
16,0, PARENTE5I5-S.HBOL SHIFTi£ 

91 , iri n-uairo dt itajO ihdi-c* 

LC'f itjtnet .Sir, f j 

ftnu - s. i: p ■_■ l s a f e o j l '4u k e r uui 

* ".AT 20 .0, "TRIOONOHC■-GfuPO 6-6 

i no our* u-ua, 

1*69 PAUSE 0 

1170 PAPER 4 INK O BORDER A C 
L 5 PR ITJT PAPER 6 INK O . AT 0 0 

OPECACIONES■ AT 2.2. PAPER 4 
INK 0 K- Su**," AT 3 2 "■ J- Rtf 
li*" r AT 1 „a f "K- Pr>itr,fi i . AT S. 
^ " B - PfOdutto* AT £. 2 U- t s ■ i 

* lOfli" . AT 7 r 2. ,, 0- St fto. AT a. 2 
U- Cottno."■AT 9.0 'E- Tjngtnlt 

. 1 AT 10.2. R- R4ii . ■ - AT ? 16 U 

- AfCO liriO/ AT S.IB.^O- A/ CO c 


Oieno, .AT -9 if>. y - Hr CO lanfl, 
AT 10 16. Z- L“4. ntpir. 


1475 PLOT 120.120 URAU 3.09 C-R 
flu -lie 3 DRfeflU 0.-11 PLOT 4 . 15 
0 DRAU a . - 1 □ D»AU 2** , 0 t>RAU 
7 C C'RAU -2*4,0 rRRi 1 3 11 P 

L'jT j 1P7 C r R Au & 13 PAINT AT 4 

3 m AT 9 ,lV ;? 

14^1 PRINT AT 12.3 FK^ V* r £ 
i'€« UL Utfo ENTER p ', AT 15.3 " L * h 

Bi lK»or> p* r 4 rtp^tscntir 
C"^ t ^ di 9 d I 9i T.C'1 ,riO Sitft-dO P 0 
5 i hH notation c ■■ p&ntn --c i a i . 

A T 1? 3 "il Km bit it. j I. ■ 3 L 1 n iffv 

: -in 11 nv a r ton . ■ .at 19 . i 3, InUER 
.^e l ■ go to io iNuenaE & ^ 

1 0 , PAPER 2p INK 7. ENTER-Salif 


IS 99 IF irihE-i -CHA* 13 Th^N &0 

TO ;?99 


I'SO© 00 T Q .10 __ 

If : o REh 

163S PAPER 6 INK 0 SGA&ER 6 C 

LS 

1^40 PRINT AT IHPRESION &E 

FORMULAS 1 


l^JS. PRINT AT 2 0 

15*0 FOR E<U TO F 
16SS PAINT IRE RAC ION- 

* 

1660 NEXT P 


1662 

1665 


PAUSE 0 

GO TO iQ 


! 0.H 



COPYLINE 

Jose Mario REUS 


Tl programs comicnza con la impre- 
si on dc la cabccera dd lisiado, y pregtm- 
lando cual cs Ea primera y la iiliima li- 
nea epic sc quicre Iistar. 


do cn memoria, mientras que cn Eas otras 
ires rcsiames sc mdtiycn, situacidn, con- 
ten i do y caracier corrcspondiemcs cn 
aqudlos casos que as! sc rcquicra. 



Copyline nos permite 
<ono<er el modo en el que 
se almmeno en la memoria 
la information 
de an prognan.a 
cualquiera. 


El list ado sc inicia con cuatro bytes 
que sc presentan dd siguieme modo: cn 
la primera linea sc indican los dates re¬ 
tdelites a sit uaddn, Jongitud y conteni- 


Sc trata dc un programa que puede rc- 
sultar muy liiil para todos aqucllos que 
quicran saber que sc cncucnira ocnlto dc- 
iras dc cada list ado. 


SlAntase SNerlok Holmes 
V escudrioe en su pentjllci 
los dalos rnas recAnditos 
de sus progromas. 


26 MlCftOHGBBY 


A PEPERA 
















PROG RAM A I 


1000 fieri h*COPYLINE*m 
IMS CLS PEIfJT TAB & r INUER5E 
1, “LliTWO PE PRQGRflMRS" ' PR IN 
T 5IT ", "SENT . ‘ LONG ”. "BYT 

E . COOI 0 HUM POKE 236S9,PE 
EK £360941 PRINT OUER 1. __ 


* 77 »iTi lint* lulid 


if a* i ii 

GO TO I0i 


pri*10000 


101'0 Ti^PUT 

4 ", LINfT 4 4 

1015 FOR 1=1 TO LEN At 
< m O" OR fit rI it "9” THEN 

e 

1017 NEXT I 

1030 IF at" 1 1 THEN LET 
GO TO 1050 
1030 IF URL lt< lBS0Q ANO UfiL i t > 
*0 THEN Lrr Pf^UHt it- 450 TO 10 
50 

1040 GO TO 1410 

1050 INPUT "intima Urr«* iltUdl 

. LINE if 

1055 FOR 1ml TO LEN fit IF fiflU 

I *®" on AiUM'r then go to ibs 

o 

1057 NEXT I 

1060 IF ||i " THEN LET u11■10006 
- GO TO 1100 

1070 IF URL -at - 1O0O0 AND URL at> 
*0 THEN LCT u L S- = UR L 4t GO TO 1 1 

0 0 

lose GO to 1050 

1100 LET 4 a f iPEEft 2363B+256*PEEK 
3063* POKE £3593,1 


1114 LET niC-PEEK (di f +1 I *2B6*P£ 
EK dir 

1130 LET l&n sePEEK (di r + 3 I +3S6*PE 
*4v r *3 3 

1130 IF dtr^rPfCK 23B27+256+PEEK 
23630 then print tho s. ll fin del 
AREA DC PPOGfiRHR ,! 6TOT 
114 0 IF me <Rfi THEN LET diradir 
Monti GO TO 1110 
1150 IF n*g>ull THEN GO TO 3000 
1160 LET Puttid i f 41 

1170 PRINT Jif.TA* 6 r n s c , TfiS 11 

ion,TAB 17 r PEEK dif 
11*0 FOR 1*1 TO 3 

1190 PRINT dtf 4i.™ 17 f PEEK id, 

CM J ' 

1300 NEXT k 

1310 LET d i r *d i <" * ion *4 LET rue * 
*0 s LET funtr*0 
1320 LET p£F»=PEC»- pun 
1330 IF ptct = 13 pa jo Pvn id t f » 1 TH 
EN PRINT PUn f TftB t?,pec» GO TO 
1110 

1340 IF p«£h=34 AND ruca?0 THEN 
LET rucm GO TO 1.2*0 
1260 IF r U ti11 THE N GO TO 1330 
1260 IF P £ E i s 1 4 AND f U n U = 1 ThEII 
GO SUB 13SB LET rynyp(J GO T 0 I 
220 

L370 IF petR<*e AMO Ptt* -47 THEN 

LET runUBl 

1260 PPI NT pun-TAB 17 f (>tei 
1290 IF THEN PRINT 


1300 IF Pftl 31 then print TAB 2 

i, tun I pet r. 

1310 LET pun=i>un*l GO TO 1220 
1330 IF peek*34 THEN LET ru{*=0 
1340 GO TO 12B0 

1350 PRINT pun . T HP 17 PEEK f^r, 
LET puncpun4l 

13*0 DIH 4 (SS FOR i-1 TO * LET 

til* iPEEft ipun * 4. - 1 I 

1370 NCKT * 

13*0 IF 4'11=0 AND CiC2J>G OP »• 
21 b2S5 i AND *(* 1-0 T HE fa LET nun 
t t O' +355#* i*> i t *4 i3> =0f * i * i 21 sr3 
56-1 « I li Ui ~25*> *256 f4 OP P GO TO 
1460 

139B LET f*um*0 
1*00 FOR i =5 TO 2 STEP -1 
1410 LET Oul a ( n -U * +• i (i 1 1 / 2 5 6 
1*20 NEXT i 

1430 IF * 1:314 12* THEN LET ft-1 L 
ET nui*rtgi*i/3 

1*40 IF 4f3M-12G THEN LET t*-l 
L45B LET nyt a* *fiui i2t a! a 1 II -12B1 
1460 PAINT Pun, TAB 17 . PEEK, pynj 
AB Jl.nui■ 

1470 FOR **i TO 4 

14*0 PR*NT PUnta.TAB 17 ;PEEK fpy 

h +, j ■ 

1490 NEXT i LET pun«puf1+5 RETURN 
2000 INPUT OUICRE OONTINUAP S^N 
%Af IF an 5“ OR P|1 1 THEN G 

0* TO i 
3010 STOP 


PROGRAM* 2 


1000 R£H ti*GOPVL3NE SlliPLIFICAD 

IMS PAINT TAB * r INVERSE 1. "LIS 

Taoo DE PfiOGRAHRS. PRINT " 51 

T " , ”5ENT ", LONG 1 "BYTE " . C 
OOI o nuu POKE 23669,PEEK 236 

99*1 PRINT QUEP 1 ■ ' K ___ _ 

Te 1 e Input iitrt i inti list id 

4 ■ . LINE it 

101* FOP 2=1 TO LEN M IF it lif 
f "0“ OP i t I M 9 - THEN GO TO 10 10 
1017 NEXT 1 

1020 IF ii* 1 "- THEN LET p^iml0000 
GO TO J050 

1030 IF UAL 4*<10000 AND U«L 4«> 

-0 THENLET Pfs *UAL it GO To 10 


10*0 GO TO 1010 

10S0 INPUT "UlUl* I m* 4 tMUdl 
LINE at 

1055 FOP | b 1 TO LEN it IF iKU 
0 OR i4 1 1 I k“9“ THEN GO TO 105 

0 

1057 NEXT a 

1060 IF 4 *r“- THEN LET y 14*10000 
GO TO 1100 

10 70 IF UAL if (1000O AN* UAL -1 f ■ 
= 0 THEN LET u U 1 UR L *4 GOTO 1100 

10*0 GO TO 10*0 

1100 LET Jir^FEEK 23635*256 iPE EK 
23636 POKE 23692,1 
1110 LET nuiPEEK I d 1 r * 1 f *256 * PE 
E* dil- 


1120 LET lOP*PFCK (<|k f *21 4256 *PE 
EK fdiftJJ 

1130 IF diO«PEEK 23627#256iP£EK 
23*3* THEN print tab 5."FIN DEL 
AREA DE PAOGPHHR STOP 
114 0 IF niCipri THEN LET dindLf 
Monti GO TO 1110 

1150 IF n$c=uu THEN PRINT TAB * 
,"FIN DEL LISTADO" STOP 
l170 FAINT daf,TAB 6,ntc,TBB 11. 

L di fi , TAB 17, PEEK da r 
1 ISO FOR i*l TO 3 

PRINT dir 4 a TAB 17i PEEK Cdk 


1190 

C+ll 

1200 

1210 

11 


NEXT 1 

LET d 9 f >d 1 f #t« n4* 


GO TO 11 





MISSI 


Zhitoriir 


Es un programa original, irrportado 
legaimente y distnbuido por 

abc analog 

Santa Cruz de Marcenado, 31 
20015* MAD RID Tel, 240 02 13 
Telex; 44561 BABCE 


tsbc 

so/1 


El mejor Simula dor de vuelo para Spectrum, 
drspomble ahora para ef Commodore 64, en 
cassette y disco 


OQ 




□ oc 


IAJ 


UJ 


U 


O 


^ s s 

® LU UJ 

^ cr tr 
500 
poo 
COO 
*-55 
S5 

18 


■W 








LT 


C 


5 


c 


D 


:: 




Emocionante aventura, en espartos. Con 

abundartte documentacion det Cuartoi 
General a sus Agonies Secretos (pasaporte 
claves de comunicaci6n s piano, etc...) 


Es un programa original, disefiado y 
distnbuido por 

abc analog 


abc 

zsjH 


Santa Cruz de Marcenado. 31 
20015-MADRID Tel 246 02 13 
Tele*; 44561 BABCE 



















































OFERTA EXCEPCIONAL DE SUSCRIPCION, VAUDA SOLO HAST A EL 30 DE ENERO DE 1985 


MICKOHOMSIMM 

AHOIA A SUAICANC 

d&vwtcya6!i 



AHORRE 850 PTAS. SOBRE 
EL PRECIO REGULAR DE 
SUSCRIPCION jjUN 18% DE 
DESCUENTOH 


PPECI 



HEAL 

TAS. 


< PRECIO PARA VO 

! 3.900 PTAS, 


AHORRO 850PTAS. 


i 

i 

— j 




CONSIGA UN REGALO SEGURO. 
Gratis para usted una de estas 
tres eintas de programas, cuyo 
precio en la calle es de 2.000 PTAS. 

jELUA LA 


PART1CIPE EN VALIOSOS SORTEOS. Coda mes, durante el periodo de validez 
de esta oferta, sortearemos entre todos los cupones de suscripcidn recibidos 
UN ORDENADOR QL Y TRES MICRODRIVES CON SU INTERFACE: 

4 premios valorados en mas de 260.000 PTAS. 

jjCUANTO ANTES RESPONDA MAYORES SERAN SUS OPORTUNIDADES DE GANARI! 




ASEGURESE HOY EL RE- 
CIBIR. SEMANA TRAS 
SEMANA DURANTE TO 
DO UN A NO, M ICRO ¬ 
HOBBY: LA REVISTA 
MAS INNOVADORA Y 
AGIL EN EL MUNDO DEL 
SPECTRUM. 

(50 NUME- 
ROS AL 
ANO). 




DEVUELVANOS SU 
TARJETA DE SUSCRIP¬ 
CION AHORRO HOY 
MISMO Y PARTICIPE 
YA EN EL PRIMER SOR¬ 
TED OUE TENDRA 
LUGAR ANTE 
NOTARIO DURANTE 
LA SEGUNDA 
SEMANA DE 
DICIEMBRE DE 1984. 




PARA CUAL- 
QUIER CON- 
SULTA, LLAME-' 

NOS A LOS 
TELS.: 723 5012 
733 50 16 

OESCRIBANOS • 

A HOBBY PRESS, S.A. 
dArzobispo Morcillo, 24. 

Of. 4. 28029 MADRID. 

$I to DESEA. SOIIOTE SO 
SUSCItlKION EOS TEIEFONO. 























S.I.M.O.84: 

LAS ESPECTATIVAS 

DETODOSLOSANOS 


Un ano mas, la sombra del S.I.M.O. se proyecta 
sob re el retirrto ferial de la Casa de Cantpo. Tras 
el exito del ano anterior, las priiKipales 
(ompanias e spa no las reladoitadas con el mundo 
inform bti to, preparan la exposition de SOS nuevos 

C iodurios. A continuacidn ofrecemos on avame de 
> que podremos ver este ano. 


El S.I.M.O 94 viene prece 
dido de un important© cam 
bio en nuestro pais, el que 
ha supuasto el afianzamlen¬ 
to del ordenador personal en 
ios hogares espa holes El 
boom que empezaba hace 
un afto en vfsperas de la 
campafla navidefla, ha inun¬ 
dado el mercado de una 
gran cantidad de produclos. 
de los cuales. sigue siendo 
la casa Sinclair el maximo 
exponent©. 

A pesar de todo esio, 
puestos en contacto con al¬ 
gunas de las principales 
companies que comerciali- 
zaban productos para el 
Spectrum, podemos decir 
que la principal novedad de 
este aho es que no hay no- 
vedad ft>r supuesto hay que 
hacer una salvedad, la pre¬ 
sentation en Espaha del GL 
y del Spectrum plus, que si 
bien son novedades impor- 
1 antes. tambidn es cierto 
que eran ya esperados des- 
de hacia tiempo. 

Software 

Sin embargo, en el campo 
donde se esperan mayores 
innova clones es en el refe- 
rente al Sottware. donde se 
ha venido produciendo un 
aumento considerable del 
material existente en los ut* 
times meses, De un I ado, 
con las importaciones de 



Uogan los primeros 
monjuires para el mQL» 

programas ingleses, y de 
otro, con la Jlegada masiva 
de los realizados en Espaha. 
A este respecto hay que des 
tacar el esfuerzo de algunas 
empresas espanolas que 
han creado sus propias pro- 
ductoras de software, como 
es el caso de REM, Venta¬ 
rn ale, Indescomp. (la mAs 
veterana) y la joven compa- 
nia Dinamic. Los microdrives 
tambidn estaran presente 
con una gran cantidad de 
software disponible, concre- 
tamente Microgesa presen¬ 
ts ra sus cartuchos con pro¬ 
gramas de Contabilidad, Ba¬ 
se de datos. Proceso de tex- 


tos. Hoja eleclronrca de cil 
culo y algunos mis que pue- 
den resultar i mere sanies, so 
bre todo en lo que se refiere 
al terrene de la aplicacidn. 

Hardware 


En lo reference al hardwa- 
re, las novedades no son 
muchas, si bien tenemos es 
peranzas de encontrar algu¬ 
nas sorpresas agradables 
dentro del recinto ferial. 

Entre lo mis destacable 
cabe citar un nuevo interfa¬ 
ce que comerciaiizar^ Ce 
consa. que aporta como da- 
to significativo una salida 


doble que puede ser utiliza- 
da con dos joysticks cuando 
se trate del modelo Sinclair, 
o bien opcionalmente con 
un Kemps ton o un Sinclair. 
En este ultimo caso funcio- 
naria uno de los dos sola- 
mente. Incorpora lambien un 
interruptOr y una salida de 
video, as! como la posibili- 
dad de conectar otros peri- 
fSricos. 

Multilogic acude con su 
monitor CUB para Spectrum 
y el nuevo monitor CUB 
145TDQ3 de M", para el QL 
con una resolution de 653 
x 535 pixels y habilitado pa 
ra una pantalla de 35 colum- 
nas que se combina con la 
alta resolution grafica. 

InvestrOnica anuncia tam- 
bien Ea presentation de 
unos discos de 3" pulgadas, 
con una capacidad de 400 
KB ampiiables a 1,6 me¬ 
gabytes. Habri que estar a 
la espectaiiva. 

Diskettes 

El S.I.MO., sin embargo, 
en lo que respecta al Spec¬ 
trum. no parece que vaya a 
presenter muchos Cambios. 
El mercado se encuentra sa- 
turado de productos, y en la 
actuahdad. los perifericos 
disponibies se han multipli- 
cado en muy poco tiempo. a 
pesar de ello, aim se espe- 
ran innovaciones en el cam¬ 
po de los diskettes (un terre 
no tod avia nuevo para ef 
Spectrum), donde sin dud a 
la presentation de la unidad 
de discos de Investrbnica va 
a ser la noticia estreiia. Tam- 
btbn hay que esperar noti* 
cias de Indescomp, ya que 
por este lado podrian llegar 
algunas novedades de in¬ 
terns, 

Adem&s de esto, qutzA 
veamos algun nuevo tecla- 
do. joystick programmable, o 
plotter capaz de generar ma 
ravilfosos dibujos. Con esa 
esperanza estaremos en el 
SJ'MjOl, para dar cumpiida 
information a nuestros lec- 
tores de todo lo que alii 
ocurra. 
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Te lo regala 



y, ademds, los 8 mejores programas 

* Flight Simulation 

* Chess * Reversl 

* Chequered Flag * Cookie 

* Jet Puc ♦Backgammon 
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EL SPECTRUM PLUS, 
EN LA CALLE 

La aparicion del nuevo modelo Spectrum, el 
Plus, cuando todavia no ha sido 
comercializado de una manero genera lizada, 
ha provocado ya diferentes opiniones y 
controversies entre los que han tenido acceso 
directo a el. 


Las modilicaciones que 
han sido incorporadas en su 
nueva estructura y el au- 
memo de su precia nos 
ha I leva do a indagar sobre la 
posible aceptacibn o recha- 
zo de un modelo que r para 
much os. rep re sen i a una ba¬ 
za mbs para Sinclair, 

De este mode, hemos 
efectuado un sondeo en una 
tienda especializada ponien 
do a disposicibn de los 
elienies el Spectrum Plus 
para su manejo y com pro ba 
ci6n. y estos han sido los re- 
suitados 

De un total de cien perso¬ 


ofrecerles un. muestreo sig¬ 
nificative que ofrecemos a 
continuacibn. 

«A mi personalmente 
—responds un seftor— me 
resulla mbs cbmodo el nue¬ 
vo teclado. En este sentido 
se ha superado la incomodi- 
dad del Spectrum, ya que es 
demasiado piano. De todos 
modos, pienso que este nue¬ 
vo teclado puede llevar a 
una confusion en el comien- 
zo de su uso. al no estar co- 
loreado como el otto. Le pue- 
do asegurar que me lo com- 
praria con Eos ojos cerrados 
si no tuviera el Spectrum .* 


fro del teclado. lo que no $6 
si es factible o no. pero si 
muy interesante •» 

«¥o tambibn considero 
perfecto el cambio. aunque 
hubiera sido interesante 
acopiar una untdad de mi- 
Crodrive,.’ 

«A mi me parece igual al 
«OL>» al que he tenido tarn- 
bidn acceso. por lanta si tu¬ 
viera que comprar otro orde- 
nador. me decidirfa por el.- 

«Yo. sin embargo, no creo 
que merezea la pena las in- 
novaciones incorporadas en 
el Spectrum Plus, Yo ya ten- 
go el modelo anterior y no 
pienso cambiarle. Si. quizes 
es mis bonito este, pero no 
me compensa» t comentaba 
oiro sebor. 

»No puedo. por ahora, ho- 
cer una valoracibn sobre es¬ 
te nuevo modelo porque no 
he trabajado con 61. A sim¬ 
ple vista, lo unico que me 
llama la atencidn es la apa¬ 
rt encia del teclado, mbs pro 
fesional, pero no veo nada 
mbs interesante,» 

«Pienso que podian haber 
incorporado olras innovacio- 
nes que perfeccionaran el 
Spectrum. Para lo que han 
hecho, estbn dando dema¬ 
siado bombo a este nuevo 
mode la» 


kNo es el Spectrum un 
ordenador que me gusta 
—asegura otro cliente— por 
varies razones tundamenlal- 
mente Primero, porque no 
esta pensado para gente 
que le interese la informati¬ 
cs y, adembs. porque Sin* 
clair no da nunca ningun 1i- 
po de informacibn. 

Pot otro lado, la unica di- 
ferencia que hay entre el 
Spectrum de siempre y el 
Plus, es el teclado y en este 
sentido. hay que ver si com- 
pensa la diferencia de precio 
porque no se trata de un te¬ 
clado profesional. De cual- 
quier modo. sigue siendo in* 
cbmodo y no se puede com¬ 
parer a uno profesional. 

Creo que el Spectrum es 
un ordenador para andar por 
casa, pero no por culpa del 
Hardware sino por el Soft¬ 
ware,* 

-Pienso que el Spectrum 
Plus es igual al modelo an¬ 
terior y las unices ventajas 
que incorpora se limitan al 
teclado. a la incorporaeibn 
de teclas nuevas. de las cua 
les la verdaderamente im- 
portante y util es ia «coma». 
sobre todo, cuando utilize- 
mos la sentencla DATA Si, el 
teclado es rnucho mejor que 
el otro. pero lejos todavia de 
parecerse a I profesional.^ 


i i^ 

nas entrevisladas (numero 
que nos ha parecido sufi- 
cientemente representative), 
un 80% optb por no dar una 
respuesta cone re ta alegan 
do el desconocimiento del 
aparata y el 5% restante 
conslderb negativamenle 
los cambios introducidos. 

De todas las repuestas 
conseguidas hemos querido 


oYo creo que ha sido un 
acierto — contests ahora un 
muchacho— el aumentar el 
leclado, aunque me parece 
que es demasiado parecido 
a I «Qb. Si hubiera salido an¬ 
tes me lo hubiera comprada 
A pesar de todo creo que. ya 
que han querido dar otra 
imagen. podrian haber inter- 
lado incluir el cassette den* 


lienda especial! da nos sirvio 
de escanaria paw efectuar el 
sondeo. 


fueron muchos 
los voluntaries 
para probar el 
nuevo 
Spectrum. 


Una 
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CONSULTOKIO 


tineas REM fantasmas 

En algunos programas, 
me he encontratio con if 
neas REM llenas tie un mon 
tdn tie carac teres sin senti- 
tio alguno. Ademas cuando 
intento list art as. me dan el 
mensaje "Invalid colour». 
i.Que son estas iineas? 

Luis BERZALDE * Madrid 


Son programas en cbdigo 
maquina Como Vd. sabc. ©I 
interpret© Basic ignore lodo 
lo gue va delras de una sen- 
tencia REM. por lo que ahi 
podemos poner lo que nos 
apeiezca sin aiterar el desa- 
rrollo del pro grama. Esta fa- 
ciiidad se utilize en el ante- 
cesor del Spectrum, el ZX-81. 
para almacenar programas 
en cbdigo maquina y poder- 
los satvar en cinta debido a 
qua esie no ofrecia las fad- 
lidades del Spectrum para 
grata r bloques de memo da 
con la instrucoOn SAVE ,. 
CODE, por lo que habia que 
incluir el cbdigo maquina 
derlro de un programa BA 
SIC. 

Al aparecer el Spectrum, 
muchos programadores 
acGstumbrados al ZX81, si- 
guieron empleando esta tbc 
nica. lo que explica la apari- 
ci6n de esas misteriosas 
REM que. realmenle, no son 
necesarias en nuestro que 
rido ordenador. 

En cuanlo al mensaje «ln* 
valid colour*, se debe a que 
el interprete BASIC del Spec* 
trum inlenta imprimir en la 
pantalla los caracteres de la 
linea REM, y a menudo bs- 
tos producen combinacio* 
nes que resultan inadmisi 
ties. Un ejemplo: en el apbn- 
dice A del manual, se en- 
cueniran los cbdigos de 
control que utiliza el Spec¬ 
trum para la impresibn, Si 
nosotros colocamos el cbdi- 
go 16 seguido del cbdigo 50. 
el ordenador nos responde- 
rb con el mensaje de marras. 
ya que le hemos dado una 
instruccibn equivalents a 
IN K 50 Jo que es imposible 


Miirobosii 


Soy un chaval de 14 ados 
que hace poco despertd en 
mi el muntio de la microin 
format tea. Mi pregunta es la 
stguiente. querfa saber si 
con et curso que publican 
catia semana se puede lo- 
grar aprender el tenguaje 
BASIC y si se puede a! final 
del curso con todo lo apren- 
dido hacer aigun que otre 
programa 

Carlps Luis COSTA 
CARRETERO - Sevilla 

La respuesta es sin lugar 
a dudas, si. Si sigues aten- 
tamente et curso y trabajas 
un poco sobre bl, ya lo creo 
que podrbs reallzar aigun 
que oiro programa en tu 
SPECTRUM. 

Bienvenido at mundo de 
ta microinformbtica y al 
mundo del SPECTRUM 

RESET 


En el n? 1 die vuesira re 
vista, figura el articulo de la 
instalacibn del «RESET», 
pegs. 3831. y mi pregunta es 
la stguiente: 

iNo seria igual instalar un 
interrupter en el cable tie afi- 
mentacidn tie transformador 
a ordenador?. En caso a fir- 
mat ivo: iSin los 2 hilos? o 
seria sdlo necesario en uno 
de los 2. iSeria igual positi¬ 
ve que negative? 

Estaba a punto de hacer- 
to. cuando ha satido vuestra 
revista , ycomo es toy cansa- 
do de desenchufar la toma 
de corriente. os agradeceria 
una pronta contestacibn, 

Mariano CABALLERO 
CORELLA . Madrid 

Cuando usled conecta el 
cable de alimemacibn de su 
ordenador. o acciona el inte¬ 
rrupter del que nos habia. 
ocurre efectivamenle un RE¬ 
SET. es decir, a nivel de mi 
croprocesador todos los re- 
qistros y todas las posicio- 
nes de memoria RAM se po- 
nen a cero, excepto la zona 
correspond!ente a las varia* 


bies del sistema. Rasta 
aqui. todo es igual que con 
et botbn de RESET, pero ia 
diferencia aparece, por 
ejemplo, al utittzar la INTER¬ 
FACE 1 y los MICRODRI¬ 
VES; si usled desconecta el 
ordenador como sugiere y 
tiene en el drive atgun cartu* 
cho con informacibn util, lo 
mbs probable es que la pier- 
da y tenga que formatear el 
cartucho de nuevo. Para la 
solucibn que usled propone, 
cuaiquiera de los dos hilos 
es bueno, siempre que sea 
del cable que va desde el en- 
chufe de la red al alimen* 
tador 

Memoria total 

Me gustaria que pusiesen 
en la parte de los programas 
de cuAnta capacidad de me¬ 
moria son (48 K 6 16 K). Y 
tampipn si me podrian decir 
un programa que sepa la ca¬ 
pacidad de memoria del 
Spectrum. 

Jorge Miguel ZEY 
Madrid 


Estimado lector; le agra 
decemos su acertada suge 
rencia y le aseguramos que. 
a partir de ahora, todos 
nuestro programas tlevaran 
al final una leyenda aclararv 
do si corren en SPECTRUM 
de 16 K. de 48 K o para am 
bos. 

Respecto a su segunda 
pregunta. hay una subrutina 
en la ROM que calcula la 
memoria fibre del ordenador; 
comienza en la direccibn 
7962 y la llamada la hare- 
mos de la siguiente manera: 

PRINT 65535-USR 7962 

Para un SPECTRUM de 48 
K la respuesta debe ser 
41474 


Programas originales 

Me gustaria saber si Ives- 
trdnica u otra distribuidora 
da o tiara la posibilidad de 
pasar el ZX SPECTRUM 48 K 
a ZX SPECTRUM plus, y si la 
hay. qub precio tiene. Tam- 
bien me gustaria saber sr to¬ 
dos los programas que se 
envien a la revista saien pu 
blicados. y si no es asi qui 
pasa con los programas re- 
chazados o no publicados , y 
qub entienden ustedes por 
programas originales. 

Ricard FERRAN SANS 
Reus 

En lo que se refiere a su 
primera pregunta. bsta debe- 
ria de ir dirigida a Investrb- 
nica: sin embargo, como da- 
to significative podemos de¬ 
cide que el Spectrum plus 
es una alternativa del ZX 
Specirum que lo unico que 
pietende es ofrecer un tecla- 
do mas cbmodo y racional, 
en los dembs aspectos, no 
existe ninguna diferencia. 

Nosol ros eniendemos por 
programas originates, aque- 
Hos que ban sido real iz a dos 
por ia persona que nos lo 
envia y, por tanto, no han si¬ 
do copiados de ninguna pu- 
blicacibn. Rar otra parte, et 
que sus programas sean pu¬ 
blicados o no, dependerb de 
la calidad de eslos, pudien- 
do. si lo desea, pasarse a re 
coger los que no hay an sido 
seieccionados. 

Definir graficos 

Me dirijo a Vd. para obte- 
ner la respuesta tan anhela- 
da por mi, ^podrian imprimir 
en la revista un programa 
para definir algunos gr&ficos 
que se encuentran en dife 
rentes programas OS critOS? 

Juan ELIAS LUNA Valencia 


El BAILE DE LOS NUMERQS 

Haciendo honor a su nombre, como el lector ya nabrb 
observado en el listado del programa. se nos «bailaft>n* una 
sarie de msirucciones; estbn repetidas parte de la Ifnea 210 
y las l[neas 220-330, ambas inclusive. Aparte de esto. el 
programa tunciona perl ecta men le. 

Lameniamos esta circunsiancta y rogamos disculpen las 
posibtes molesti as. 
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Agradecemos sus felicita 
clones y aprovechamos pa¬ 
ra indicarle que ei programa 
del qua nos habfa ya ha si- 
do pubiicado, concretamen- 
te, en el numero uno de 
nuesira revista, con el titulo 
de “Editor de Caracteres*. 

Compatibilidod del 
it-mawm plus 

El motive de mi carts es 
que deseo que me aclaren 
una duds' i,Los programas 
del ZX SPECTRUM (de 16 6 
43 K), $epueden utilizer con 
el ZX SPECTRUM + , o seria 
necesario adaptarlos? 

Juan Antonio BAAMONDE 
DIAZ - La Coruna 

La pregunta que nos hace 
se nos ha pi an tea do insis 
tentemente en ios ultimos 
dias, poreso vamos a inten- 
tar adararia de una vez por 
lodes. El ZX SPECTRUM y el 
SPECTRUM plus, son el mis- 
mo ordenador con diferente 
teclado. por tanta a l no exis- 
tir ninguna diferencia en 
cuanto a su sistema opera¬ 
tive son perfectamente com¬ 
patibles todos los progra- 
mas y perifericos. De todos 
modos. si desea mayor inf or 
macidn, le remitiremos al 
numero 2, donde se explica 
ampliamente el tern a. 

Cuestion de pretfos 

Desear ia si no es mucha 
molestia para ustedes me 
dijeran donde venden y 
cudnto vale el CURRAN Mt - 
CROVOZ que anuncian en el 
numero t 

Jose PEREZ MERIOM 


Aprovechamos su carta 
para comunicar a nuestros 
I ec to res que en lo referents 
a cuestiones de precios, de- 
beran dirigirse a las tiendas 
que lo vendan o bien, a la 
empresa que io comerciali- 
za. En este caso se trata de 
CECONSA, cl Caste HP n,° 
25, Tel: 435 37 01, Tambten 
puede enconlratio en cual- 
quier t lend a de Madrid 

Ouiero comprarme un 
Spectrum de 48 K y algunos 
familiares me han pregunta- 
do si queria ya algunas cin- 
tas de juegos. 

Vi la que me gustaba y vi 
en las instrucciones. antes 
de abrir ei estuche. que de- 
cfa que era necesario un mi¬ 
crodrive para su utriizacidn. 

Miguel LOPEZ PEREZ 
Villena (Alicante) 

Un microdrive es un siste- 
ma de almacenamiento de 
masa de alta velocidad com- 
parado con los aparatos de 
cassette que normalmente 
se utilizan, 

Tiene una capacidad en 
tre 85 y 93 KBYTES forma- 
teados. para que se haga 
una idea, entre 850.000 y 
930.000 caracieres alfabAti- 
cos. Sirva fundameniaimen- 
te, para cargar (LOAD), safvar 
(SAVE) programas y archives 
de dalos, permitiendo un 
manefo mucho m6s simple 
y racional de los mismos, 
con tiempos de acceso de 
unos pocos seg undos. 


r 


-m&° 


Mejoras ert «Mitropi» 

En el programa MICRO 
COPI pubiicado en ei pri¬ 
mer numero de vuestra re¬ 
vista se ha deslizado un 
pequeho error. 

Despuds de ta instruc- 
cidn SAVE aparece el men- 
sate: 

CORRECTO pulse enter 

He observado que no es 
estrictamente necesario 
pulsar enter, cualquier te¬ 
cta es vdfida para conti- 
nuar con el programa. 

Puede so/ucionarse aha- 
diendo en el programa 1, la 
instruccidn: 

45 POKE 17150. 94 

Jose M. BALAGUER 
Barcelona 

Le agradecemos.su ma- 
tizacibn y le felicitamos 
por su conocimiento del 
codigo m&quina- Elect iva- 
mente. desde un punto de 
vista tbcnico usted liene 
razon; sin embargo, noso- 
tros escogimos este m6to- 
do porque al residir nues- 
tro programa en et archive 
de pantalla, nos interesaba 
ahorrar el miximo de me 


moria posible y, como us¬ 
ted puede observar, el 
mensaje ^CORRECTO. pul¬ 
se enter», ocupa algunos 
bytes menos que « PULSAR 
CUALQUIER TECLA PARA 
CONTlNUARi*. Esperamos 
que usted y el resto de 
nuestro lectores Sigan en- 
viando todo ague No que. a 
su juicio, mejore los pro¬ 
gramas publicados. 

Envio de listado; 

En primer lugar feiicitar- 
leporesa ietiz idea de una 
revista semanat para ios 
usuarios Sinclair, mdximo 
siendo una revista tan 
compteta como la suya. 

Pero encuentro. en su 
seccidn «Et programa del 
lector ", que, para mandar 
programas es necesario 
enviaries el listado. io cuai 
es una Clara marginacidn 
para los que no tenemos 
suficiente dinero para po 
der comprar una impreso- 
ra, y ademis. reaimente 
epara qud sirve enviaries 
un listado escrito a marto? 

Francisco ROMERO 
Madrid 


NOTA IMP0RTANTE 

Homos red b I do numerosas cartas y llamadas de nues 
tros lectores comentandonos que ellos no posefan im pre¬ 
sort. y consideraban nuestra peiicion de listados por esa 
via, como una limitaciPn a fa hcra de enviarnos sus progra¬ 
mas, Creemos cue esto. efeciivamenie es asf. por lo que 
aqueiios lectores que quieran martdarlos sm listado pueden 
hacerto sin ningun problems. 
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ESPECIALISTAS EN SINCLAIR 
SAQUELE RENTABILIDAD AL SPECTRUM 


PROGRAMAS EH MiGRODRIVE 

GESTiOH 

Cflfila&ilHJaql (RNC3 
dp 0fl!P5 

Pwwo d«5 icjitos (Esparto^ 

Calc iHeta eieclfOcncaS 

P ESPECiFiCOS; 

A9*ri Ut Bol'iit 
Medicwes y p^-supwstos 
# Tjjnbi^n tiispocuEslei en 


12 000 
e.000 pl^ 
0 500 plas 
4,000 P135 

6.SOG pm 
24 000 p r;«s 


PROGRAMAS EN CASSETTES 
E DU CAT I VOS 

Geofltalia 1 

(i , 

Cyrpo OcwilatHlidad 1 
Cur&o da Coniddiiidad 11 

^uperdesarrollo^ 1x2 

dmprtiTio CH5l(ftt» impiesoF* ADM AT E* 


1.900 ptss 
VBOO p t u 

2.200 pla* 
2200 

3.900 plat 


CURSILLO DE BASIC GRATIS, SI COMPRA UN MICROORDENADOR 

OfleENADORES Sp«1futn Sp«Ctrdv>tfeo. CwTmoMJr. AAnalrAnd. Oric, Kaison UcSdr 5 239 mai -T AWi 
IMf’HESORAS liMr New Pr.nl. Sc-Kosha desde 774 plas, al mtri Mam tom Ac castor .on 


bilbos m i! SttO FiieSer IX, Slwd G-J7 


AMPLJACIONES DE MEMORIA 

Erw^cs CanCra-^eii'Ti&Dli:^ giro o lalDr. -conloinnatip 5 ■ 4* ■ Tell . 242 2* 7i 


28013 MACRID Upas r Jttez 
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— jf OCASION 


jESTAMOS EN EL S.I.M.O.! 

PABELLONIX, STAND G-93 



IElugo 


COMPONENTS 

AUTQSERVICIO 

BARQUILLO. 40 
4198742-4198751 



■ Ordenadores personates 
Hard y Sott 
• Curses tie Basic 


ATENdON m 

M usuario del m 

M MKHODRIVE# 

ZX SPECTRUM 


Yu (%unmH# drl Plin N«ngfi|t 
(abnlabk pin Micrwlme. 


Of m* Hf movaOO* EN uaAcha, Sjl 
t M 2* *ns WAfifci 0 3 

Ttfftro ftlj «*1 14 n 
RikiiMOr i 

£ OiteM 4 - MAORiO i* 
T*0*W ttlp 444 M M 



— Ofti 0 rt*fkK» fwieruln, S&ftw*r<L 
hardwire. IKwo*. p^nltr^. *ft 



CCMMM)00*({5) 

IT SFtCTMM 

ORIC 


Ifa I^Ml i 

C-'" CM. fJUIALiyulA 4*1 

na | CA^ninp) Wll 

Tfllfl 2AM920 



* Archive df C'uenlas 
254 CU 5 , 

* Archivo dt Asienlos 
1024 asienlos. 

* Ex true to de cuenias. 

* Balances de Sumas 
y said os, 

* Balances de Siluacidn. 

* Venioncs para 16 2 
microd lives. 



0 Intercambro prog ram as 
del Sprectrum 48 K. Miguel 
Angel Pifleiro Torres. Plaza 
de Vigo, 2, 7? - G. Santia¬ 
go de Compostela. Tel6- 
fono: (981) 59 69 33. 


9 Intercam bio de progra- 
mas para ZX Spectrum 16 
48 K. Jos6 Tomis 8aena 
Alcala. Ci 1 Ubaldo Caivo, 18. 
2? - D. Priego (Cdrdoba). 


1 0 Cambio, compro o ven- 
do programas SPECTRUM 
16 6 48 K. Tengo m£s de 
100. Pido y doy lists. Bien 
I cambio. compro o vendo li- 
I bros, revistas, informacidn, 
I listados, ingles o espaftoL 
I Francisco Romero Royo. 
C/Cea Bermudez. 47. Ma¬ 
drid 28003. O at teletono 
(9!) 243 75 45. 


0 Cambio o vendo progra¬ 
mas ultlidades ZX SPEC¬ 
TRUM. VU CALC. VU FILE, 
ARTIST. PRINT BOX. CON 
TEXT, C STOCK 64 COL.. 
Contabilidad 64 COL. THE 
KEY. COPION, CLONING, 
etc., tambten juegos. SA- 
BAE WULF, MATCH BALL 
etc., cad a uno 400 ptas. En- 
vio contra reembolsa Fran¬ 
cisco Diego Torrada Cl 
Juan Vigdn, 15. Madrid 
28003. Tell: (91) 234 23 62. 


0 Desearia intercambiar 
Juegospectrum. preterible 
mente en Asturias. P&ra 
mayor informacidn llamar: 
Tel6fono: 23 90 80, pregun 
tar por Javier. Tef.: 24 46 66. 
preguntar por Ramon. 

0 Cambio programas para 
ZX SPECTRUM 48 K, M4s 
de 150 tftulos comerciales. 
Manuel A. MGndez. C/Mon* 
tevideo. 12, 4.° - B. 27001 
Luga 

0lntercambiamos progra¬ 
mas para SPECTRUM 48 
K. Prefer!blemente de Sevi¬ 
lla. Dirigirse a: Jose Ma¬ 
nuel (958) 64 0236, o Anto- i 
nio Manuel (958) 64 02 36 

0 Intercambiamos progra¬ 
mas de SPECTRUM 16 6 
48 K. Tenemos gran varie- 
dad de juegos Llamar de 
lunes a vjernes por la no- 
che al (91) 610 01 32 Pre 
guntar por Carlos, 

0 Vendo ZX-81 (comprado 
jul. 83), mem. 64 K RAM. 
manual, cables y 90 prey 
gramas grabados (jueg„ 
util id-, gestidn, matem) por 
25.000 ptas, Enrique ibaftez 
Valverde (93) 219 72 33. Cer- 
defia 537, noveno. Barcelo 
na 08024. 











































OFRECEMOS 
SOLO LO MEJOR 




Eitj h li vl-Fi lu-n criigirkil di Ijtf Qhm 
pwtol (MU hi Spttlruita (JiUt la life# 
linn. «I tom WM krt 400 . tot too u kn. 
I 500 mviFR# liiw t 110 *i!l»a ¥ Itrfflo 
V.fl d*™:#*iWE a* uKo op a lujfa iSe UwigiEu-u 
¥ p^rtiga ¥ «■ hlllt COmplKlir lodl^ 

liH^wbdf «£i* ifi la viiffiofl 

Otigirtai Htofw tfrr i#4 MVliWMA** 

DEC A'l HLON 48 K 
Pl*f 1 TOO 


El mil C4im4llGt0 -timulafkir do Quiff fa cjufi 
jamjit n#y#& viuo Dinge ■.■ pipage Eui 5 
Cm 4* kw wft&ftugij* Ai ra* .c w* 

*ui Nhrai * deiEFufr* *4il pun|0i yitjlot 

Pnia eMu oi?n(n ^ flu Ej#rciloi. sob*. 
ic*do» itiMmai de Ridit b 1nl«mKMfl r 

Mipi% iMi*tai v urt Mvkhcdpl^a 

rtp^c.pl qu* dew** Ecoc*t» s 

Bomba* Innndwiii 3» pt^khti on** 
tutu d lipo V*d«o 

COMBAT LYNX 48 K 
Pl*i 2 100 


F"of pritnrFik %#J (jn pfOgrimi la IM'I crrti 
con IU1 (jrdifUrt ¥ movuniflnto on 3 
d.mi+ri^m^ «t.jv ma« rr\ uii.i rnmm** 
'J-buffl4 M4* c*b T20 pj-ntalUs 

ftaliniai. 100 cnnmigcn dilifpiiifi dtwki 
fdnlA^mdlftlili bfu^fli {K Ml Fb?Uj1ldel 
Mil AVALON In ifl*pr*ftdBfi como no io 
ha hfeetw ningun oIfd lu^gc porqua |mi$ 
EWCrt# PBal 
AVALON 48 K 
Pta* j *00 


LA MASA. ffewllft? musc-uUnc- hdtot* 
v**th*- w narntomui dFirp noHKtroi y ir 
imlrenta al Membra HurrtitRj a Utiron jI 
□rK.:||ir E-Mr*rni q Ml Hpmbfa Pr'UtdiP# El 
mijndij del Canue piudP ji £**wirum 
mi harriide indtoi tm rw:tinJ> d« aiim y 
wrtEi« Brt Ingl.ilrri'a LA MAS A o*i*4<!W4 
Em ttiMinn ipfMdu lu iwnd pafj *1 
b«#fl 

INf HOIK 4B K 
Ptai ? §00 



Commit# an ig. polaotn menu de 500 c e 
CWlfi orifH 40 cgjJAdbfcl on ■eualq.UifN ji 
< te l*i 10 orcudOa mi* unpwEmn^ 
*f4i 41 Jiuma Pon a 

ppurCu luv pal JI no CNX41 rO litt 

jd-^ny rw^ienios apum dl mUttkffl* rfi la> 
V l*n«Ft« tfii I -.1 ■- M-. lit j mj| Or 
350 Lrnl* nor#, v l«Jp clki id J dimrn 

■rtOf* 

FULL THROTTLE 4B K 
Plat 1 600 


P«kdd ru H«i>c6pkaro ■ H^Kddn trniif pi 
(wmlwtdB^ de rwftienin friccifomcat 
mtiihff* df t.arri y rti## ¥ fup#1rrt*» 
fel.r»iiaduC £>Jf# !uW rtfifd a kd4 
#Uu«lFi dc Sdl& Eul Lawt y 

dibilidad (P viy.tJd par# rcttiljf a luv 
^ama^flOac » d^^rruir *i iv ffi-tf-rpjf 

$ pjkdiallat S miiMtf 

HL UE- THUNDER 48 K 
Pl*i 1 500 


TAMBIFN EN DlS T RlBUI DORES 


M 



Graiico*. cwniy nunci liAialf Viff nil fu 
Sjjbctc u i i i i lAccion a lof >« 11 G u>a j SVaFN # 

EPdvtl tk- mA« Op I & Fi abHit nKiwii lJj% 
Iwiti*. whrandq LlS m*» ^vombrt^js > 
d<VtFlidll HtuKHiieti d«l4r Vu-Eur qua 
ra^alrKj mv£#flf£# i l#> ranlfa a *1AU!V#r 
m*fiB Qyfl HMkF ¥ PbfilB* RVi 

c*iffi dfi spc'h? Ti io r«rcomftftd4mas 

P1JAMAHAMA 4H K 

Pti* I TOO 


S<3Mi+a tri lu a-cor^rado ios barco* *rw- 
¥ Jfti do 4# (m>im CeurMiuisia 

Ib pilar-*, ifcridildtria rip Kn *t#qgvf Rop por 
tiflfr* i¥i#i V u^r*? Eb Fvjxjn tr-ppa-i 

#n#mi^* | rvdrdatKi (Mr# conquuliri 
iu liiEilEM Por 141 frrpginalidifed y vui 
Ijinra^lKcS <4«« «* urlq t*p 1(4 
m#v Pi USA 

BE ACM »|AD -1M K, 

Ptai 1 600 




Si no puedes venir a vernos, esenbenos a 
ERBE, PONZANO 25 - 28003 MADRID 
o llamanos al (91) 459 93 90 indicancfo 
los programas que desees. Los recibiras 
contra reembolso en tu domiciho SIN 


PAGAR GASTOS DE ENVIO. 

SERVIMOS A TIENDAS V ALMACENES 


tyuxti&ff 


si tu compra es superior 
a 4.000 ptas. 












































































































ICRO 




Modesto Laluenle, 63 
Tel: 253 94 54 
20003 MADRID 


Colombia, 39^41 
Tel: 450 61 71 
20016 MADRID 


Ortega y Gasset, 21 
TeL: 41 1 28 50 
20006 MADRID 


Ezequiel Gonzalez, 20 
TeL; 43 68 65 
40002 SEGOVIA 


Stuart. 7 
TeL: 091 7036 
ARANTUEZ (Madrid) 


. .. , 

























































